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Hier findest du viele Kabel fur Commodore, Amiga, Amstrad, Spectrum oder diverse Konsolen ! 

z.B. 

Commodore C64 

Paraliell(abel fiJr 1541/71, IVIonitorlcabel, XI 541 Kabel, Scartl<abei, S-Videokabei 

Amiga 

Scarti(abel, Joysticl<l<abel Verlangerung, DTU-Kabel 

Plus4, CI 6, C1 16 

Joysticl(adapter (zum Ansctiluli eines Competition Pro !) 

Amstrad CPC6128, CPC664, CPC464 und Spectrum +3 
Scartliabel 

Fiir Sega-Mega Drive, Piaystation oder XBox lief ere ich ebenfalls Kabel. 

SonderwiJnsche ? Kein Problem I 




Ein Besuch lohnt sich ! www.DocsHardwarekiste.de 



EWCtTcil ... MeTm 6 a sizes' V\ ... (?AW2: oh-kj^ be--^ 










r^r-Y" 







'^''■^'•1 ■ ■ ''\V 




Lo*bert 



S&otek64 (^ 




Liebe Lotehs! 



Entgegen erster Ankiindigungen 
wird sich diese Ausgabe nicht mit 
Ful3ball befassen. Die EM ist vorbei, 
also lassen wir ein bisschen Gras 
driiber wachsen und machen im 
Herbst einen neuen Aniauf zu ei- 
nem Schwerpunkt rund um das 
allseits beliebte Thema Fuliball am 
Heimcomputer. Aucb andere bereits 
fertig gestellte Beitrdge mijssen wir 
verschieben, darunter die Fortset- 
zung des lange angekijndigten 
Civilization-Berichtes. 
Der Grund dafijr ist ijberaus erfreu- 
lich: Mit den vorliegenden Texte fijr 
die 26. Ausgabe von Lotek64 batten 
sicb problemlos 48 Seiten fijilen las- 
sen, was aber weder tecbnisch nocb 
finanziell problemlos zu bewerkstel- 
ligen gewesen ware. Mit 32 Seiten 
ist aber boffentlich reichlich Lese- 
stoff fiJr einige gemijtliche Stunden 
vorbanden. 

Besonders auf ibre Kosten kommen 
diesmal Adventure-Freunde. Nacbdem 
mit Turrican vor wenigen Monaten 
ein bochkardtiges Action-Remake 
veroffentlicht wurde, waren es in den 
letzten Wochen kostenlose, aber bocb- 



wertige Adventure-Titel, die unsere 
Herzen biiber scblagen lassen. Mebr 
dazu ab Seite 20. 

Ein eber bistoriscb Orientierter Bei- 
trag widmet sicb diesmal der Ge- 
scbicbte der First Person Shooter, 
aucb eine kleine WiJrdigung von 
Tbe Last Ninja gibt es in diesem Heft. 
Ein besonderer Hobepunkt in der 
C64-Community war die Veroffentli- 
chung der 1541 Ultimate, die wir 
ausfijbrlicb getestet baben (S. 18). 

Genug der Worte, wir wijnscben 
euch alien einen scbonen und er- 
holsamen Sommer! 

Georg Fuchs 
(fur die Lotek64-Redaktion) 

PS: Unser besonderer Dank gilt Tbo- 
mas Dorn, der durcb seinen beson- 
deren Einsatz fiJr Lotek64 belfen 
konnte, verscbiedene Schwierigkei- 
ten, die uns bei der Gestaltung die- 
ser Ausgabe begleitet baben, zu 
ijberwinden. 

Danke an alle Autoren, Abo-Verldn- 
gerer, Unterstiitzer und Mitorbeiter! 
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Lotek64 Ist kostenlos, fiJr die Porto- 
kosten muss jeder Leser / jede Lese- 
rin allerdings selbst aufkommen. 

Um die Sacbe nicht unndtig zu ver- 
komplizieren, werden die Portokosten 
seit Ausgabe 15 mit 1 Euro veron- 
scblagt, aucb wenn sie aufierbalb Os- 
terreicbs (je nach Gewicht der Gesamt- 



sendung) monchmal ein poor Cent 
dorUber oder darunter liegen kdnnen. 
Das liegt an einem komplizierten 
Posttarif. 

Daber kostet ein Abonnement 1 Euro 
pro Ausgabe bzw. 4 Euro pro Jabr, 
wobei im Ausnabmefall bdbere Por- 
tokosten onfallen kiinnen. 



Impressum: Herausgeber, Medieninhaber: Georg Fuchs, Waltendorfer Nauptstr. 98, A-8042 Graz/Austria 



Bankverbindung 

Internationale Bankverbindung (IBAN): AT58 1200 0766 2110 8400 
BIC (SWIFT): BKAUATWW, Kontoinbaber: Georg Fuchs 

Innerbalb Osterreichs: Konto 76621 108400, BLZ 12000 (Bank Austria) 

Als Verwendungszweck bitte „Lotek64-Abo Vorname Nacbname" oder 
Abniicbes angeben, max. 35 Zelcben! 

Wer ein Abo bestellt und eine Portospende iiberweist, muss uns natijriicli trotzdem 
per E-Mail oder auf dem Postweg verstdndigen und die Adresse bekonnt geben! 
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Retro-Hewsticker 



qesannel-c von Tin Schumann 



Quick Eyes - nicht nur fur C128 
11. Mai 2008 

Mit Quick Eyes gibt es nach langer 
Zeit mal wieder ein Spiel fiir den 
Commodore 128 im 80-Zeichen- 
modus. Besitzer des kleinen Bmders 
C64 wurden mit einer eigenen Vari- 
ante bedacht: members.aol.com/ 
iceoutOOOl/ 

Neues Forum fiir 

C64endings.co.ul( 

11. Mai 2008 

Die Web-Seite C64endings.co.uk 
feiert ihre zweijahrige Wiedereroff- 
nung mit der Einfiihrung eines Fo- 
rums. 

Projelit64 
11. Mai 2008 

Vntsr http://projekt64.fiIety.pl/wur- 
de ein neues Hardwareprojekt na- 
mens C64+ alias Projekt64 begon- 
nen. Es handelt sich dabei um eine 
Erweiterungsplatine, die den C64 
erweitert um CF/HD (FAT 16) hand- 
ler, bis zu 2MB RAM, bis zu 5 12kB 
FlashRom, one chanel 12bit PWM 
(16,5kHz) und mehr. 

Soundtraciv fiir Remix-Fans 
13. Mai 2008 

Infamous und Ovine by Devine ha- 
ben einen kostenlosen Soundtrack 
veroffentlicht. Auf der selbst zu bren- 
nenden Musik-CD befinden Remixe 
bekannter Spiele. http://www. 
retroremakes.com/wordpress/infa- 
mousovine-soundtrack/ 

C64 und ein Stepboard 
1. Juni 2008 

Dass sich der C64 auch mit einem 
Stepboard verbinden lasst, zeigt die- 



Brettspiel Apricola 
ausgezeicnnet 

Agricola, ein materialaufwdndiges 
Aufbau-Strategiebrettspiel, wurde 
bereits 2007 veroffentlicht. 
Aufmerksame Leser erinnern sich 
vielleicht noch an das Inserat aus 
Augabe 23. Das Spiel wurde von 
Klemens Franz, der bei Lotek64 
die pixelpunch-Kolumne scbreibt, 
illustriert und hat Ende Mai den 
Sonderpreis „Komplexes Spiel" im 
Rahmen der Wahl zum Spiel des 
Jahres erhalten. Demndchst geht 
Agricola in die zweite Auflage und 
erscheint in insgesamt acht Spra- 
chen. Zwei weitere folgen im 
Herbst. Infos zum Spiel gibt es 
hier: www.lookout-games.de 



ses Video: www.dailymotion.com/re- 
levance/search/8bit/video/ 
x5aoob_musicpad- 
demol _creationovine.net 

38 Jaiire Haft fur Scliuler? 
20. Juni 2008 

Im kalifornischen Schulbezirk Ca- 
pistrano werden zwei Schiller der re- 
nommierten Tesoro High School 
beschuldigt, in den Schulcomputer 
eingedrungen zu sein, um sich Prii- 
fungsfragen zu besorgen und ihre ei- 
genen Noten sowie die Noten von 



Mitschiilem zu manipulieren. Dem 
Hauptangeklagten Omar K., derzeit 
in Untersuchungshaft, droht nun we- 
gen fiber 60 Straftaten - darunter 
Einbruch, Diebstahl, Dokumenten- 
falschung , Verschworung und Iden- 
titatsdiebstahl - eine Hochststrafe 
von 38 Jahren Gefangnis. Der 
gleichaltrige Schulkollege Tanvir S. 
wird der Beihilfe beschuldigt und hat 
mit einer geringeren Strafe zu rech- 
nen. Welters wird untersucht, inwie- 
fem Klassenkameraden daran betei- 
ligt waren. 



Versionscheck 

WinUAE 1.4.6 und 1.5.0 (nur 

Windows XPAisto) 
VICE 1.22 
CCS64 V3.5 
Hoxs64vl .0.5.25 
Emu64 3.30 
Frodo 4.1b 
MESS 0.125 
Power64 4.9.5 
Yape 0.80 



Hachruf: Albert Hofnann 13GG-2GGQ 



Mit Albert Hofmann ist am 29. April 
2008 eine Ikone des 20. Jahrhun- 
derts verstorben, die zwar einer brei- 
ten Offentlichkeit unbekannt war, 
deren Einfluss auf die (Pop-) Kultur 
der vergangenen Jahrzehnte aber 
nicht unterschatzt werden darf. 
Der Schweizer Hofmann wollte ei- 
gentlich ein kreisloufonregendes 
Medikoment entwickein, ols er 1 938 
in einem Labor des Pharmokonzerns 
Sandoz Experimente mit dem Mut- 
terkornpilz durchfijhrte. Beim ers- 
ten unfreiwilligen Selbstversuch der 
auf diese Weise gewonnenen Sub- 
stanz Lysergsdurediethylamid am 
1 9. April 1 943 - der Chemiker hof- 
te sie wohl versehentlich iiber die 
Haut obsorbiert - wurde sich Hof- 
mann schnell der halluzinogenen 
Wirkung von „LSD-25" bewusst und 
hielt seine Eriebnisse protokollorisch 
fest. Er war dovon ijberzeugt, doss 
sich psychedelische Substanzen the- 
rapeutisch einsetzen lielien. 
Hofmann hielt ijber seine Erfahrung 
fest: „Jetzt begann ich allmdhlich, 
das unerhorte Farben- undFormen- 
spiel zu genisBen, das hinter mei- 
nen geschlossenen Augen andauer- 
te. Kaleidoskopartig sich verdndernd 
drangen bunle phantastische Gebil- 
de aufmich ein, in Kreisen undSpi- 
ralen sich bffnend und wieder schlie- 
Send, in Farbfonldnen zerspriihend, 
sich neu ordnend und kreuzend, in 
stdndigem Fluss. Besonders merk- 
wijrdig war, wie alle akustischen 
Wahrnehmungen, etwa das Ge- 
rdusch einer TiJrklinke oder eines 
vorbeifahrenden Autos, sich in opti- 
sche Fmpfindungen verwandehen. 
Jeder Lout erzeugte ein in Form und 
Farbe entsprechendes, lebendig 
wechselndes Bild." 



Bold darauf fond LSD in den USA er- 
folgreich Eingang in die Behandlung 
von Alkoholsucht, ouch Geheimdiens- 
te in den USA sowie in der Sowjetuni- 
on wurden auf den geheimnisvollen 
Stoff aufmerksam und fiihrten Expe- 
rimente an lebenden Menschen durch, 
um die Eignung von LSD als chemi- 
sche Waffe zu testen. (Tatsdchlich 
wurde in Vietnam von den USA dann 
der Benzilsdureester QNB als Psycho- 
kampfstoff eingesetzt. Diese Substanz 
war 1952 von der Firma Hoffmann- 
La Roche synthetisiert worden und 
sollte ursprunglich in Medikomenten 
zur Behandlung von GeschwiJren 
eingesetzt werden. Aufgrund seiner 
tatsdchlichen Wirkung auf den 
menschlichen Organismus wurde 
QNB 1997 durch die Chemiewaffen- 
konvention international gedchtet und 
seine Herstellung verboten.) 
Gleichzeitig begann der US-Pycholo- 
ge Timothy Leory, das bis 1 966 noch 
nicht illegale LSD sowie Meskoiin und 
Psilocybin („Magic Mushrooms") als 
Mossendroge zu propagieren, was auf 
heftige Kritik Hofmonns stiefi, der 
einer unkontrollierten Abgobe der 
Substanz, die bereits in winzigsten 
Mengen bewusstseinsverdndernde 
Effekte hat, nichts obgewinnen konn- 
te. Die Experimente des CIA nannte 
Hofmann ein Verbrechen. Leary wur- 
de aber bald zur Kultfigur, und LSD 
inspirierte seit den 1960ern unzdhli- 
ge KiJnstler von den Beatles („/.ucy 
in the Sky with ^amonds") bis zum 
Simpsons-Schdpfer Matt Groening. 
Leary war 1 986 auch Pate des Com- 
modore-64-Spiels Mind Mirror aus 
dem House Electronic Arts. 
Hofmann hieh bis ins hohe Alter Vor- 
trdge und Vorlesungen. Die CD „Erin- 
nerungen eines Psychonauten. Von 




der Entdeckung entheogener Dro- 
gen" geben 68 Minuten long einen 
Eindruck dovon. Bemerkenswert 
ouch seine Schilderung gemeinsamer 
Drogenexperimente, die Albert Hof- 
mann gemeinsam mit dem umstritte- 
nen deutschen Autor Ernst JiJnger, 
der 1998 kurz vor seinem 103. Ge- 
burtstag storb und den Hofmann 
1948 kennengelernt hotte, durch- 
fijhrte. JiJnger schildert diese Erfah- 
rungen in sehr nuchterner Sprache 
in seinem 1 952 erschienenen BiJch- 
lein „Besuch auf Godenholm". 
Zum 1 00. Geburtstog von Hofmann 
fond im Jonuor 2006 in Basel das 
Symposium „LSD — Sorgenkind und 
Wunderdroge" statt. Als der Schwei- 
zer Psychotherapeut Peter Gasser 
Ende 2007 die Eriaubnis der Ethik- 
kommission erhielt, LSD zu thera- 
peutischen Zwecken zu testen, nann- 
te Albert Hofmann das in einem Fern- 
sehinterview die Erfijilung seines 
Troums. Hofmann starb am 29. April 
im Alter von 1 02 Jahren in Burg im 
Leimentol in der Ndhe von Basel. 

gf 



Aktuelles 



Enforcer II: Kampf 
urn's Trenzsche Erbe 



Eigentlich sollte man vermuten, dass die Ful^stapfen von Man- 
fred Trenz schon ziemlich ausgelatscht sind. Denn wie oft ha- 
ben Programmierer schon versucht, in eben jene zu treten? 
Nach „Boom" von Brainstorm, „Crush" und „Turrican 3" von 
Smash Designs und „Metal Dust" von Protovision fur die Super- 
CPU gibt es jetzt etwas fast Neues: die Wiederaufnahme der 
schon nahezu verloren geglaubten Fortsetzung des Trenz- 
Ballerspektakels „Enforcer" fijr den Standard-C64. 



Die Wunder, die man schon in einem 
diteren Videobericht erahnen konn- 
te, spielen sich jetzt in den ersten 
Previews tatsdchlich ouch genouso 
wundersom cm eigenen C64: Horden 
von Gegnern jagen durch einen Spri- 
te-Multiplexer, der die Zahl 8 oder 
16 schon lange verlernt zu haben 
schelnt. Nicht minder beeindruckend 
der Endgegner: HIer wird gezoomt, 
was das Zeug hdh — und das ganz 
ohne die Graflkchips eines Super Nin- 
tendo. Wenn man es nicht besser 
wijsste - man ware geneigt, nochmol 
nachzusehen, ob da nicht doch eine 
Super-CPU im Expansionsport steckt. 
Einziger Kritikpunkt: Die Ahnlichkei- 
ten zum Vorgdnger in Punkto Grafik 
und Sound sind noch etwas frappie- 



ihn per E-Mail zschiegi2@lycos.de 
kontaktieren oder bei der Diskussion 
im Protovision-Forum des Forum-64 
mitmiscben. Ein besondererTipp noch 
zum Scbluss: Auf YouTube gibt es 
bereits unglaublicb „tiefe" Einblicke 
in das zweite Level des Spiels des 
Spiels — und das im wahrsten Sinne 
des WortesI vr 





„Sclieibeiiwisclier an - es liagelt Gegner!" 



rend. Fortsetzung bin oder her — wir 
wollen etwas Neues sebeni Musik im 
Spiel wird es ouch geben — im Probe- 
level wird derzeit noch domit gesport. 
Programmierer Andre Zscbiegner 
(„lt's Magic") zeigt sich iibrigens 
ungewohnlicb offen fiJr Verbesse- 
rungsvorschldge. Wer mdchte, konn 



Iiat es einfacL." 




,,..ZOOMgeiiiaclit!" 



>> 



Linhs: 



Preview: hltp://noname.c64.org/csdb/release/?id=67]82 
Video: http://youtube.com/watch?v=50CThiyliM0 
Diskussionsforum: http://www.forum64.de 
Weitere Infos: http://www.protovision-previews.de 



Amiga - Quo vadis? 
Der Werdegang eines Kultcomputers 



Der Amiga - zu Beginn ein (unbezahlbarer) Traum- 
computer mit auUergewohnlichen Eigenschaften, spa- 
ter der Spielecomputer schlechthin, heute Exot und 
Nischenlosung. Von Beginn an bis heute aber vor 
allem eins: faszinierend und mit dem gewissen Etwas, 
das ihm auch heute noch Fans in aller Welt sichert. 
Der Amiga sicherte - neben dem C64 - das Uberle- 
ben des von Missmanagement gebeutelten Herstel- 
lers Commodore und schaffte das KunststiJck, diesen 
Computerhersteller zu ijberdauern. 
Michael Kukafka schildert die Geschichte dieses au- 
(iergewohnlichen Computers, der zunachst als Spiel- 
konsole geplant war, und beschreibt, warum heute 
nicht Amigas, sondern Macs und Linux-Rechner die 
einzigen nennenswerten Alternativen zu den farblosen 
Windows-Computern sind. 

Wie Sie den Amiga per Emulation auf Ihrem PC wie- 
der zum Leben erwecken konnen, wird ebenfalls ganz 
konkret erklart - bis hin zu den Einstellungsmoglich- 
keiten des verbreiteten Amiga-Emulators WinUAE. 

Autor: Michael Kuicafica 
120 Seiten / 59 teiis farbige Abbiidungen 
ISBN 978-3-938199-15-2 
17x22 cm 

16,80 € Erhaitiich bei: 

Retrobooics.de 

Amazon.de 

Libri.de 

... und in jeder Buchhandlung 



Amiga - Quo vadis? 

Der WArdegartg atne^ KLiltcamputars 
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Von der Vergangenheit eingeholt: 
Fairlight-Grijnder in Schwierigkeiten 



Fairlight war eine der einflussreichsten Gruppen der C64-Szene. Die schwedischen Cracker traten 
1 987 in die Ful^stapfen von Triad, der ersten Gruppe, die ihre Cracks regelmdfiig mit Trainern 
versah und von 1986 bis 1987 unzdhlige C64-Spiele vom Kopierschutz befreite und zur Vertei- 
lung brachte. Triad war nach 1987 kaum noch aktiv, so entstand eine LiJcke, die Fairlight bald 
ausfijilte. Fairlight verwendete lange Zeit ein technisch ausgefeilteres Intro, in dem die Druid-ll- 
Musik zum Einsatz kam und das praktisch jedem C64-Besitzer ein Begriff ist. Zusammen mit 
Gruppen wie den ddnischen Papillons dominierte Fairlight ca. zwei Jahre long die europdische 
Szene und brachte weit ijber 1 00 gecrackte Spiele in Umlauf. 



Warez-Reagonomics 

1992 wanderte ein junger Mann na- 
mens Tony Krvaric, ein in Schweden 
aufgewachsener Sohn jugoslawischer 
Gastarbeiter, in die USA aus. Dieser 
Schritf war nach eigener Aussoge von 
Ronald Reagan inspiriert, den Krva- 
ric seit seiner friihesten Jugend als 
Idol verehrte. In Schweden und dem 
Rest Europas sah er aufgrund der „ver- 
heerenden Auswirkungen des Sozio- 
lismus" keine Perspektive mehr. Tony 
wurde 2003 US-Stoatsbiirger, ein 
guter Republikaner und im Mdrz 
2007 sogar deren Parteiobmann in 
San Diego, der zweitgroliten Stadt 
Kaliforniens - ein Ehrenamt. Sein 
Geld verdient er als Finonzberoter und 
Versicherungsmakler. 
Diesen Schritt dijrfte die Partei, die 
traditionell fijr „law and order" steht, 
nun grijndlich bereuen. Denn Tony 
Krvaric ist kein Geringerer als „Stri- 
der", MitbegriJnder von Fairlight, in 
den spaten 1980er-Jabren eine der 
umtriebigsten und oktivsten Gruppe 
von Raubkopierern — zuerst auf dem 
C64, dann auch auf Plattformen wie 
Amiga und PC, spdter schlieDlich mit- 
tels von Krvaric vertriebenen Cart- 
ridge-zu-Disk-Kopierstationen auf 
Super Nintendo. Nun sei es dohinge- 
stellt, ob diese Art der Verbreitung 
von Software nicht genou das Gegen- 
teil jenes vom Politiker Krvaric pro- 
pogierten Reagan-Kapitalismus ist 
und vielmehr in eine andere politi- 
sche Richtung weist, die in den un- 
zdhligen Fairlight-lntros mit Slogans 
wie „Kill a Commie for Mommie" kom- 
mentiert wurde. Totsache ist, dass in 
Kalifornien mehr Menschen von der 
Softwareindustrie leben als an jedem 
anderen Ort der Welt. 
Strider, benannt nach einem Pseudo- 
nym der tolkien'schen Heldenfigur 



Aragorn, war dem „organisierten Ver- 
brechen" — als solches wird von man- 
chen US-ldeologen die von Fairlight 
betriebene Form des Software-Frei- 
handels heute eingeschdtzt und sogar 
mit Terrorismus in Verbindung ge- 
bracht — keineswegs entwachsen, als 
er 1992 seinen Fufi auf omerikani- 
schen Boden setzte. 

Software-Terrorismus? 

Sofort grijndete er eine neue Fair- 
ligbt-Niederlassung im Mekko der 
Computer- und Spieleindustrie, in der 
Roubkopierer wohl nicht zuletzt auf 
Druck der Industrie hdufig zu drako- 
nischen Haftstrafen verurteilt werden. 
Krvaric blieb in den USA noch jahre- 
lang als Fairlight-Mitglied aktiv, wie 
eine einfache Google-Recherche be- 
legt, ouch wenn er seine Vergangen- 
heit in einem offenen Brief an die 



Republikanische Partei selbst herun- 
terspielt und Fairlight auf eine Grup- 
pe HalbwiJchsiger reduziert, die im 
Schulhof Disketten ausgetouscht ha- 
ben, wie es heute mit MP3s ijblich 
sei. Dos alles blieb der „Grand Old 
Party", in der Krvaric einen kometen- 
haften Aufstieg eriebte, jedoch ver- 
borgen, obwohl er selbst gar nicht den 
Versuch unternahm, die Verbindung 
zu verschleiern, sondern seine Fair- 
light-Mailadresse auch in offiziellen 
Parteidokumenten angab. Die Repu- 
blikaner waren im Rahmen der Wahl 
Krvorics vielmehr domit beschdftigt, 
sich mit der innerparteilichen Oppo- 
sition rund urn den christlichen Fun- 
damentolisten James Hartline ausein- 
onderzusetzen, die gegen den woch- 
senden Einfluss gottloser Europder wie 
Arnold Schwarzenegger und Tony 
Krvaric auf die kalifornischen Repub- 



likaner kdmpfen. Der Prdsident- 
schoftswahlkampf dominiert die poli- 
tische Auseinondersetzung in den 
USA seit Monaten, an diesen GeschiJt- 
zen gemessen ist die Fairlight-Affdre 
eine Kleinigkeit, die Krvaric politisch 
wohl schodlos ijberstehen wird. Dass 
das Lager der Roubkopierer nun die 
Wahlurnen stijrmen wird, um den 
Fairlight-MitbegriJnder zu unterstijt- 
zen, darf hingegen bezweifelt wer- 
den. In einem Prozess, der grofie 
mediole Aufmerksomkeit fond, wur- 
de ein 26-jdhriger Betreiber einer 
Worez-Seite, David M. Fish, von ei- 
nem Gericht im eher liberolen Con- 
necticut zu einer Strafe von 30 Mo- 
naten unbedingter Haft verurteilt. 
Donach stehen 36 weitere Monate zur 
Bewdhrung an. Zusdtzlich erfolgte die 
Auflage, doss Fish nie wieder einen 
Computer verwenden darf - eine Stra- 
fe, die in den USA bereits in den 80er- 
Jahren zur Anwendung kam. (Mehr 
darijber kann in Bruce Sterlings inte- 
ressantem Buch „The Hacker Crack- 
down" aus dem Jahr 1 992 nachgele- 
sen werden, das sich mit der Geschich- 
te des „Digital Underground" ousein- 
ondersetzt und im Internet on vielen 
Stellen kostenlos — und legal — ver- 
fijgbar ist.) 

gf 
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Infocoms verlorene Schatze: EntwiJrfe fiJr den Nachfolger 
von „Hitchhiker's Guide to the Galaxy" aufgetaucht 




Andy Baio, ein 31jdhriger Journalist und Blogger aus Portland, Oregon, traute seinen Augen 
nicht, als ihm vor kurzem eine Kopie der gemeinsam genutzten Festplatte des legenddren Ad- 
venture-Produzenten Infocom zugespielt wurde. Die Sicherung spiegelt den Stand kurz vor Schlie- 
l^ung der Firma im Jahr 1 989 wider und ist, in den Worten von Baio, eine wahre Schatzkiste, 
gefijilt mit Firmeninterna, privaten E-Mails und Programmcode von unveroffentlichten Spielen. 

— von Georg Fuchs - 

Die Spiele von Infocom waren zum 
Groliteil reine Textadventures und 
genossen einen guten Ruf, der sich 
tails auf die literarische Qualitdt der 
in den Spielen verarbeiteten Texte 
und teils auf die hervorragende Qua- 
litdt des Parsers stijtze, der den Kon- 
kurrenzprodukten meilenweit voraus 
war und lange, komplexe Eingaben 
nicht nur richtig interpretierte, son- 
dern ouch auf fast alles eine passen- 
de Anfwort hatte. 

Ab Mitte der 1 980er Jahre neigte sich 
die Ara der Textadventure-Spiele dem 
Ende zu. Die Computer wurden leis- 
tungsfdhiger, die Spieler waren ver- 
wdhnt von schdnen Grafikwelten und 
wollten, stattTextkommandos einzu- 
tippen, lieber mit Joystick oder Maus 
spielen. Das „Point and Click"-Advent- 
ure setzte sich mit groBartigen Titein 
wie Maniac Mansion oder Monkey Is- 
land schnell durch. Schade fur Fans 
der Textadventures (ob mit oder ohne 
lllustrationen), denn Firmen wie In- 
focom oder Magnetic Scrolls konnten 
von den pidtzlich anachronistisch an- 
mutenden Spielen keine ausreichen- 
den StiJckzahlen mehr verkaufen und 
verschwanden im Nebel der Wirren 
des Spielemarktes. 
Dabei hatte gerade Infocom gleich 
mehrere Spiele im Sortiment, die tat- 
sdchlich Kultstatus geniel3en und die 
schon in den 80er Jahren ein Hauch 
von Geschichte umhullte, darunter die 
Zork-Trilogie, Suspended oder The 
Leather Goddesses of Phobos, um nur 
einige zu nennen. Fiir besonderes 
Aufsehen sorgte 1984 ouch die Zu- 
sammenarbeit mit Douglas Adams, der 
an der Adventure-Umsetzung seines 
ijber alle Mal3en erfolgreichen Roma- 
nes „The Hitchhiker's Guide to the 
Galaxy" (dt. „Per Anhalter durch die 
Galaxis") selbst mafigeblich beteiligt 
war und weit mehr in das Spiel ein- 
brachte als nur seinen Namen. Das 
Spiel verkaufte sich sehr gut und liel} 
zahlreiche Fans auf eine Fortsetzung 
hoffen, immerhin eriebte auch der 



Roman vier Fortsetzungen und wur- 
de somit zur „einzigen vierbdndigen 
Trilogie in funf Teilen" der Litera- 
turgeschichte. Adams hatte aber nach 
Fertigstellung des Adventures und des 
ebenfalls 1984 erschienen vierten 
Sondes das Bedurfnis, ein bisschen 
Abstond von der Reihe zu nehmen 
und widmete sich in den folgenden 
Jahren anderen Projekten - darunter 
das Infocom-Spiel Bureaucracy 
(1987). Finanziell war das Adams- 
Spiel ein gigantischer Erfolg, zwei 
Jahre nach Erscheinen waren eine 
Million Exemplore verkouft. 

Zu spdt fiir eine Fortsetzung 

1 989 hdtte endlich die Fortsetzung des 
„Hitchhiker's Guide"-Adventures er- 
scheinen sollen. Der Name stand schon 
fest: „Milliways: The Restaurant at the 
End of the Universe". Douglas Adams 
sollte wieder aktiv daron mitarbeiten. 
Zwei spielbare Prototypen, Arbeitstitel 
„Restaurant", waren bereits fertigge- 
stellt worden, als Activision, seit 1 986 
Eigentumer von Infocom, die Tore von 
Infocom endgultig schloss. Wie schon 
beim ersten Hitchhiker-Spiel war Ste- 
ve Meretzky hauptverontwortlich fur 
die Spieleentwicklung. Der Mailver- 
kehr, der von Baio teilweise dffentlich 
gemacht wurde, zeichnet ein Bild von 
chaotischen Arbeitsbedingungen und 
fehlendem Teamgeist im House Info- 
com, was ollerdings von zahlreichen 
ehemaligen Mitarbeitern, die sich 
mittlerweile zu Wort gemeldet hoben, 
dementiert wird. Allerdings scheinen 
sich alle einig zu sein, dass Adams ein 
schwieriger und unberechenborer Zeit- 
genosse war, der seine Aufgaben 



immer erst nach monotelangen Verzd- 
gerungen eriedigte - auch sein Ver- 
lag litt darunter. Allerdings seien die 
Ergebnisse dann immer hervorragend 
gewesen. Ruckblickend bedauert Me- 
retzky, dass das Spiel nicht einfoch 
ohne Adams gemacht wurde. Das Spiel 
wdre zwor ohne ihn nicht so gut ge- 
worden, aber immerhin hdtte es verdf- 
fentlicht werden kdnnen. Doriiber zu 
sinnieren, ob „Milliways" sogor die 
Rettung Infocoms gewesen wdre, ist 
aber nichts als reine Spekulation. In- 
focom hatte sich durch housgemachte 
Fehlentscheidungen selbst ins finan- 
zielle Abseits gebracht, vor ollem die 
Datenbank Cornerstone geriet zum 
Fiasko. Aber auch ohne dieses Deba- 
kel ist f raglich, ob mit Textadventures, 
ouch wenn sie zuletzt mit grafischen 
Elementen angereichert wurden, noch 
Gewinne zu erzielen waren. 



Milliways 



Andy Boios hot nun einen der spiel- 
baren Prototypen frei im Internet zu- 
gdnglich gemacht, der Adoms-Enthu- 
siasten zweifellos einige Aho-Erleb- 
nisse bescheren wird. Leider ist das 
Milliways-Spiel nur ein dulJerst un- 
vollstdndiger Entwurf, der wenige 
Rijckschlusse auf das fertige Produkt 
zuldsst. 

Die ersten Skizzen gehen auf das Jahr 
1986 zuruck. Spieledesigner Micha- 
el Bywater wollte die Handlung dort 
beginnen lassen, wo der erste Teil en- 
det. Die Entwurfe fur die Handlung 
wurden mehrfach gedndert, aber 
zumindest der Anfang und das Ende 
des Spiels sowie einige Schlusselsze- 
nen und Handlungsorte, darunter 



naturlich Milliways, das Restaurant 
am Ende des Universums, standen im 
Februar 1987 fest. 

Grol^e Plane 

Ein weiterer Mitorbeiter, Stu Galley, 
brachte im Mdrz 1987 weitere Vor- 
schldge ein: Das Spiel sollte auch die 
Perspektiven anderer Personen um- 
fossen (unter anderem jene von Za- 
phod), auf Textbasis visuelle Effekte 
darstellen und mit einen Parser mit 
„Persdnlichkeit" aufworten. Unab- 
hdngig von diesen Uberlegungen plan- 
te ouch Bywater das Spiel in vielen 
Details, aber weit gediehen waren die 
Arbeiten noch nicht, als das Projekt 
eingestellt wurde. Die ditere der bei- 
den Versionen auf der Infocom-Plotte 
trdgt als Datum den Mai 1988, die 
zweite Version stommt vom April 
1989. Der Autor scheint Stu Galley 
zu sein, was aber nicht zweifelsfrei 
festgestellt werden konn. Die ditere 
Version enthdit zwor nur eine Hand- 
voll Rdume und Idsst nur wenige Spiel- 
zijge zu, allerdings ist sie noch um- 
fongreicher als die jungere Fossung. 
Nicht nur eingefleischte Fans des 
2001 im Alter von nur 49 Jahren 
verstorbenen englischen Kultautors 
werden durch den Fund schmerzlich 
an eine vertane Chance erinnert. Auch 
die zahlreichen Adventure-Spieler, 
die „The Hitchhiker's Guide to the 
Galaxy" einfoch als gelungenes und 
anspruchsvolles Puzzle genossen ha- 
ben, mussen sich damit abfinden, dass 
ein Spiel, das wahrscheinlich ein Hd- 
hepunkt des Genres geworden wdre, 
eine robe Skizze bleiben wird. Wdh- 
rend die Fans von Velvet Underground 
das sogenumwobene „Lost Album" 
1985 mit siebzehnjdhriger Verspd- 
tung doch noch zu hdren bekomen, 
werden hoffnungsvolle Milliways- 
Spieler nie in den Genuss dieses Ad- 
ventures kommen. Zumindest ist das 
unendlich unwahrscheinlich. 



» Weblinks 

Blog von Andy Baio: mxy.org 

Ilie Hikhliiker's Guide to the Galaxy online spielen: 
wm.h§kiiiliim.wm/aeiitms/iiihmjiimU 

Die Betoversion der Fortsetzung online spielen: wmy.org/ 
mkw/soltwiiie/mllmp/mlliwafsjekmelS.hiinl 
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She S&ast fffinja 

Es war einnal in den glorreichen 80er Jahren 



Martial-Arts-Filme boomten. Das Publikum war begeistert von Karate Tiger, Karate Kid, Blood- 
sport und den Teenage Mutant Ninja Turtles. In diesen Jahren wurde die englische Software- 
schmiede System 3 gegriindet (1 984). System 3 wurde vor allem bekannt durch Spiele fur 
den Commodore 64 und den Amiga. 1 987 veroffentlichten sie fur diese Systeme das erste 
The-Last-Ninja-Spiel. 



Im Gefolge von The Last Ninja ent- 
standen so bekannte Kampfspiele wie 
International Karate. System 3 be- 
nannte sich im neuen Jahrtausend vo- 
riibergehend in Studio 3 um, wech- 
selte aber bald wieder zurijck zum 
alten FIrmennomen. 

Der lelzle Ninja 

Die Hintergrundgescbichte zu The 
Last Ninja ist simpel, aber foszinie- 
rend: Der Shogun Kunitoki Idsst bis 
auf eine Ausnahme alle Ninjas in sei- 
nem Reich tiiten. Er will auf der Insel 
„Shrine of the White Ninja" seine 
eigene Elitetruppe zu NInja-Kdmpfern 
ausbilden. Aber es gibt nocb einen 
Uberlebenden: Amakuri. In diese Rolle 
schlijpft der Spieler und steuert den 
letzten Ninja durch sechs grolJe Le- 
vels. Das Spiel beginnt im Aulienare- 



Zwar sind die Rdtsel manchmal ein 
wenig unlogisch, zum Beispiel die 
Vase in einem der spdteren Levels, 
die eine geheime Treppe passierbar 
macht. Dennoch war das Spiel ein rie- 
siger Erfolg. Weltweit sollen iiber 
zwei Millionen Kopien des Spieles 
verkauft worden sein, und hier sind 
die damals unvermeidlichen Raubko- 
pien nicht mit einkalkuliert. Kleiner 
Tipp, um nicht schon im ersten Level 
alle Nerven zu verlieren: Man kann 
den Drachen im ersten Level mit der 
„Stinkbombe" betduben. 

Forlselzung folgt: The Las! Ninja 2 

Der Ncchfolger wurde gleich 1988 
herausgebracht. Wer schon 1987 
gedacht hatte, der grafische und 
soundspezifische Perfektionismus 
hdtte nicht uberboten werden kdn- 
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Der letzte Ninja (hier: Commodore 64) hlnterliefi Spuren in der Spielewelt. 



al vor dem Palast des Shogun. Im 
weiteren Verlauf kdmpft man sich 
durch den Palast bis zum letzten End- 
gegner vor. Zu den zahlreichen Geg- 
nern, die es zu ijberwinden gilt, zdh- 
len „andere" Ninjas, Skelette und di- 
verse Endgegner. Das Spiel lebt von 
den kniffligen Rdtsein und der be- 
eindruckenden isometrischen An- 
sicht. Der gelungene Soundtrack ver- 
leiht dem Spiel ein wunderbares fern- 
dstliches Flair. 



nen, wurde gleich eines besseren be- 
lehrt. Souberes Scrolling, noch reali- 
tdtsnahere Bewegungen der Charak- 
tere. Alles war richtig. 
Hier ist die Story schnell erzdhlt. 
Amakuris Gegenspieler Kunitoki ist 
mittels Zeitsprung in das New York 
der Gegenwart gereist, um ein neues 
Imperium aufzubauen. Amakuri soil 
den Shogun stoppen und besiegen. 
Amakuri steuert sich flijssig und ele- 
gant wie im ersten Toil. System 3 sparte 



in Folge 2 nicht mit vielen Gags und 
lustigen Anspielungen. AuRer vor 
Gegnern wie Polizisten und Krokodi- 
len muss der Spieler sich diesmol ouch 
vor Possanten schiitzen, die einen mit 
Blumentdpfen bewerfen. Im weiteren 
Verlauf sieht man in einer Szene 
sogar Superman vorbeifliegen. Die 
Levels sind abwechslungsreicher ge- 
raten. Aus dem Central Park geht es 
in die Innenstadt, bin zur Konalisoti- 
on von New York. Am Ende wartet ein 
groRer Showdown, der den Spieler mit 
einem wunderbaren Finale belohnt. 
Das Spiel verkaufte 1,2 Millionen 
Exemplare und erschien nicht nur fur 
den Commodore 64, sondern auch fiir 
Amiga, Atari ST und Co. Fur mich 
konnte die Amiga-Version nicht mit 
der des C64 mithalten, aber das ist 
sicher Geschmackssache. 

Alle gulen Dinge sind drei: 
The Las! Ninja 3 

Einige Jahre spdter sollte Last Ninja 
zu einer Trilogie anwochsen. 1991 
war es soweit. Mit einem wunderschd- 
nen Intro, das es in dieser Form fur 
ein Spiel noch nicht gegeben hatte, 
wunderbarer Grafik und Musik stell- 
te das System-3-Spiel vom technischen 
Aspekt die beiden ersten Teile klor in 
den Schatten. Noch mehr Details und 
Feinheiten verblufften den Spieler, 
diese Folge konnte mit einem stim- 
mungsvollen Intro gefallen. Leider 
blieb die Spieltiefe dabei ein wenig 
zuriJck. Der dritte Toil kann spiele- 
risch nicht an die Vorgdnger anknup- 
fen, siedelt sich aber im guten Mittel- 
malJan. 




Last Ninja 3 handelt in Tibet. Wieder 
muss der Titelheld Amakuri gegen den 
bdsen Shogun Kunitoki antreten. Die- 
ser hat sich in den „Palace of Myste- 
ries" zurijckgezogen. Das Spiel fuhrt 
durch fijnf Levels. Als Neuerung 
wurden zwei neue Features einge- 
fuhrt, die sich mit Ehre und Bushido 
umschreiben lassen. Geht Amakuri 
Kdmpfen aus dem Weg, verliert er an 
Ehre bzw. an Bushido-Kraft. Dos Spiel 
wurde auch auf Cartridge ausgelie- 
fert, um die langen Ladezeiten in den 
Griff zu bekommen. 
Im Zuge des Erfolges von The Last 
Ninja wurde fur diverse Rechner der 
sogenannte Last Ninja Remix aufge- 
legt. Fur die 8-Bit-Welt, wie zum Bei- 
spiel fijr den Commodore 64, wurde 
eine Neuauflage von Last Ninja 2 
programmiert, wdhrend fur die 16- 
Bit-Rechner der erste Teil nachgescho- 
ben wurde. 

Ausgebliebene Nachfolge: 
The Las! Ninja 4 

Vor einigen Jahren wurde The Last 
Ninja 4 fur die Xbox angekijndigt. 
Bis auf einige vielversprechende 
Screenshots kam der Nachfolger je- 
doch nie auf dem Markt. Die Entwick- 
lung wurde von System 3 leider ein- 
gestellt. Es wdre interessant gewesen 
zu schauen, ob man das Flair der Ori- 




Techniscli eine Meisterleistung: The Lost Ninja 3 . 



Leider nie erschienen: die Xbox-Version. 

ginahrilogie auf die Next-Generation- 
Konsole hdtte hinuberretten kdnnen. 
Nach einigen Recherchen im World 
Wide Web scheint ein Remake fur 
PSP, Wii und Nintendo DS in der Ent- 
wicklung zu sein. Solche unbestdtig- 
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ten Infos sind aber mit Vorsicht zu 
genieRen. (Jber die Virtual Console 
der Nintendo Wii ist es mbglich, uber 
den Online-Shop cite Spiele diverser 
Systeme (SNES, N64, NeoGeo etc.) zu 
spielen. Unter anderem sind auch 
Spiele des Commodore 64 lizenziert 
worden. 



Tim Best. Fur die Programmierung der 
ersten beiden Telle war John Twiddy 
verantwortlich. Die Grafik wurde von 
Hugh Riley entworfen. FiJr die Pro- 
grammierung von The Last Ninja 3 
zeigte sich Stan Schembri verantwort- 
lich. Die Grafiker in diesem Folle wa- 
ren Robin Levy, Arthur Van Jole, Dan 




Screenshot der unveriiffentlicliten Xbox-Version von The Last Ninja, 



Die Engine von The Last Ninja 

Zur damaligen Zeit war die Spiel-En- 
gine, die fijr The Last Ninja verwen- 
det wurde, der Konkurrenz obsolut 
ijberlegen und wurde auch fiJr ande- 
re Spiele ousgeschlachtet, unter an- 
derem fiJr The Beauty and the Beast, 
Vendetta und Tusker. Im Last Ninja 
Archive (siehe „weiterfuhrende 
Links") konn man interessante Infor- 
mationen zur verwendeten Engine 
recherchieren. 

Entwiclder und teclinisclie Details 

Alle Teile der Trilogie wurden entwi- 
ckeh und designt von Mark Cole und 



Philipps und John Kemp. Da die Spiele 
aus vielen Grafiken bestanden und 
nicht komplett in den Arbeitsspeicher 
geladen werden konnten, ging man 
den Weg vieler Adventures und Action 
Shooter der vergangenen Zeit: Hatte 
man einen Level abgeschlossen, wur- 
den weitere Daten von der Diskette 
oder ouch Datosette nochgeladen. Alle 
Teile der Serie wurden auf mehreren 
Diskettenseiten ausgeliefert. 

Fazit 

Bis heute kom nie wieder ein ver- 
gleichbares Spiel auf dem Markt, das 
derart iiberzeugen konnte. Es stimm- 
te einfoch olles. Das fernostliche Flair 



wurde wunderbar eingefangen. Dos 
Spiel lebte Ende der 80er, Anfong der 
90er Jahre vor allem von der fernost- 
lichen Martiol-Arts-Welle, die noch 
Europo und Amerika schwappte. Aber 
auch heute noch begeistert The Last 
Ninja. Einziges Manko ist die etwas 
umstdndliche Steuerung, die einiges 
an Ubung erfordert, sowie die an ei- 
nigen Stellen schlampige Kollisions- 
abfrage. Auch auf einem Emulator 
Idsst sich das Spiel wunderbar steu- 
ern. Am besten nimmt man einen „al- 
ten" Joystick fiJr das Spiel, da die Steu- 
erung mit einem modernen Joypad 
zum Geduldsspiel werden konn. In 
einigen Levels bedeutet dies den vor- 
zeitigen Tod des Helden. 

Verfijgbare Plattformen 

Last Ninja 1 : Commodore 64, Apple II, BBC Micro, 

Acorn Arcliimedes, Amstrad CPC, MS-DOS, Acorn 

Electron. 

Last Ninja 2: Commodore 64, Amiga, Apple II, BBC 

Micro, Acorn Electron, MS-Dos, NES, Atari SI, Amstrad 

CPC, Sinclair ZX Spectrum. 

Last Ninja 3: Commodore 64, Atari SI, Amiga CD32. 

» Weiterfiihrende Linl(s 

SystemS: littp://mw.sj'steiii3.coiii 
Ihe Last Ninja Archive: hstninjaJemMcom 
Last-Ninja-Soundtrack im Rockgewand: 
Iittp://wm.puffy6iile 

Yvon Folz 

Geb.26.ll.l980, 

Wohnort: Saarbrucken. 

Yvon Folz arbeitet als 

Software Entwickler und 

freut sich uber seinen 

Atari 400, den er ge- 

schenkt bekommen hat. Nach jahrelangem Aufent- 

halt im Keller liiuft das gute Teil wie neu gekauFt und 





Hmigo Foreuer EDDB 

Alls Jahre wieder veroffentlicht die 
italienische Softwarefirma Cloanto eine 
neue Version ihres Amiga-Pakets „Ami- 
ga Forever". Dos neueste Update 
bringtwirkliche Neuerungen, die das 
Produkt vor allem fiir Einsteiger inte- 
ressant machen. 

Amiga Forever ist in erster Linie ein 
Frontend fiir den Amiga-Emulator 
WinUAE, enthalt die notigen ROMs, um 
(fast) alle Amiga-Modelle zu emulie- 
ren und wird mit einer Menge klassi- 
scher Amiga-Spiele und Szene-Demos 
ausgeliefert. Obwohl Teile des Pakets 
auch mit anderen Betriebssystemen 
zusammenarbeiten, ist Amiga Fore- 
ver in erster Linie ein Windows-Pro- 
dukt, das in der neuen Fassung auch 
mit Vista zusammenarbeitet. 
Das herausragende Feature der neu- 
en Fassung: Amiga-Diskettenimages 
(z.B. ADF) kdnnen aus Windows per 
Doppelklick direkt gestartet werden, 
Amiga Forever analysiert die Amiga- 
Software und wdhh automatisch eine 
passende Konfiguation. Das erspart 
vor allem Anfdngern, die mit Begrif- 
fen wie ECS, OCS und AGA nicht viel 
anfangen kdnnen, Zeit und Arger. 
Der mitgelieferte Amiga Explorer hilft 
bei der Datenubertragung zwischen 
PC und einem „echten" Amiga. 
Amiga Forever 2008 ist in mehreren 
Geschmacksrichtungen erhditlich: die 
Value Edition (30 Euro) enthdit nur das 
Ndtigste, die Premium Edition (40,-) 
ist ein komplettes Amiga-Paket mit al- 
ien ROMs und vielen nutzlichen Fea- 
tures, die Premium Edition (50,-) ent- 
hdit zusdtzlich zwei DVDs mit Filmma- 
terial. Besitzer einer alten Version be- 
kommen es 1 Euro billiger. 
Die einsteigerfreundlichen neuen Fea- 
tures wie die automatische Konfigu- 
ration sowie die teilweise hochkardti- 
gen mitgelieferten Spiele und Demos 
ergeben eine klare Empfehlung. Wer 
es gerne bequem hat, sollte zugrei- 
fen: www.amigaforever.com gf 



Last-Ninja-Remake fiir PSP, Wii und 
Nintendo DS: Geriicht oder Wahrheit? 




Der Lotek64-Newsletter 
bietet regebnaJBig Neuig- 
keiten rund um das Ma- 
gazin. Bestellungen an 
lotek64@aon.at mit der 
Betreffzeile „Newslet- 
ter". Die E-Mail- Adres- 
sen werden nicht weiter- 
gegeben. 
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von Klemens Fran 



pixel punch 

Eine mogliche Genealogie des First-Person-Shooters Doom bis ] 993 

Im Grunde geht es um den Versuch, einen Stammbaum - Stamm- 1 
baumforschung nennen Wissenschafter auch „Genealogie" - fijr | 
den First-Person-Shooter Doom zu entwerfen. Dabei wird, ausge- 
hend von einer isolierten Betrachtung des Begriffes First-Person- 
Shooter, eine im wortlichen Sinn oberfldchliche Ahnenverwandt- 
schaft skizziert. Aufbauend auf der Frage, was Spieler an Doom ' 
faszinierte, und einer folgenden Aufsplittung des psychologischen Begriffs „lmmersion" wird 
eine genealogische Unterscheidung vorgenommen. Es werden schliel^lich Computerspiele betrachtet 
und strukturiert, die entweder in ihrer (erzdhi-) perspektivischen, konzeptionellen oder themati- 
schen Wirkung auf Spieler eine Verwandtschaft zu Doom aufweisen. Dazu wird auf eine in den 
Fachmagazinen ijbliche Genre-Spezifikationen zurijckgegriffen. 





durch eine Netzwerk-Mehrspielerop- 
tion fiir das PLATO-Netzwerk aus- 
zeichnete, und das ebenfalls fiir Netz- 
werk-Spiele ausgelegte Maze War 



Das Genre 

Die Sprache, in der Computerspieler 
untereinander ijber Computerspiele 
sprechen, ist alles andere als eindeu- 
tig und fiJr Aufienstehende manchmal 
sogar irritierend. Wenn be! ihnen von 
einem speziellen Genre die Rede ist, 
erstreckt sich dieser Begrlff oft auf 
mehrere Aspekte: So geht es etwo um 
visuell-perspektivische Dinge (First- 
Person-Shooter), um Aspekte des 
Spielkonzepts (Jump'n Run) und auch 
um das Themo des Spiels (FulJball- 
Sim, Future-Racer). Dos Wichtigste 
fiJr Spieler aber ist, doss sie selbst 
wissen, woriiber sie sprechen. Genre 
und eine aligemelngiiltige Spiele-Ty- 
pologie beschdftigt nicht nur Wissen- 
schafter; vor ollem Zeitschriften ar- 
beiten mit — und sie ijberarbeiten die- 
se Kategorisierungen auch gelegent- 
llch und steuern damit die Auffas- 
sungen von Spielern. Einen Stamm- 
baum zu Doom zu skizzieren, bedeu- 
tet also zuerst einmal, den Genre-Be- 
grlff des First-Person-Shooters {f PS), 
bei uns auch bekonnt unter dem 
Scheinanglizismus Ego-Shooter, zu 
betrachten. Im angloomerikanischen 
Raum wird man ndmlich, wenn man 
iJber einen figfo-SAoo/er spricht, dhn- 
lich ratios ongeschaut als fragte man 
nach einem Handy. 

Power Play 

ZuriJck ins Johr 1993: Die Zeitschrift 
Power Play ordnete Doom in einem 



Test dem Genre Action lu. Diese weit 
gefasste Kategorislerung gibt eine 
Richtung vor, ist aber dann doch et- 
was zu grob. Action kann in einem 
Sportspiel, in einem Rennsplel oder 
in einem Shoot'em Up der vorherr- 
schende Aspekt sein. Der Spleletheo- 
retiker Wolf sieht Doom, und damit 
den FPS, als Kombination der Genres 
Maze und Shoot'em Up. Es geht in 
dieser Genre-Mixtur nach Wolf um 
die Navigation durch ein Labyrinth 
und um das Schiel3en und Ausschol- 
ten von Gegnern. Der Begriff Laby- 
rinth wiederum steht fiJr eine Anord- 
nung von Innen- und Aul3enrdumen. 
EIn weiterer Theoretlker, Espen J. 
Aarseth, geht einen anderen Interes- 
sonten Weg: Er sleht Doom als Virtu- 
al-Reality-Sp\e\, das die Folge von 
Text- und Graflkadventures antritt. 
Klar sein muss allerdings, dass Aar- 
seth den Terminus Adventure sowohl 
fiir nicht actionorientierte Titel wie 
ZORK verwendet als auch fiJr Actio- 
nadventures wIe etwa Zelda. Und tat- 
sdchlich finden sich in Actionadven- 



tures viele Parallelen zu der Spiel- 
mechanik von Doom: Es gibt ein Laby- 
rinth, es existieren feindliche Mons- 
ter, SchliJssel und verschiedene Waf- 
fen. Der Autor Konrad Lischka geht 
in seinem Buch „Splelplatz Compu- 
ter" sogar so weit. Doom und Quake 




(1 973/74). Letzteres fond selnerzelt 
iJber das ARPAnet Verbreitung. Wei- 
tere bekannte friihe FPS-Vorlaufer, 
wie etwa BAniEZONE (1 980), 3D Mons- 





jUUUi t' 

mmmmi^m 



auch dem Bereich Strategie und Si- 
mulation luiuordnen, da er die Gren- 
zen zwischen Action und Simulation 
als fliel}end betrachtet. Lischka um- 
schreibt Actionsplele sehr schon als 
„Simulatlonen [...], die vor allem den 
Raum fijhlbar machen". Scheinbar 
geht es bei FPS also um die spleleri- 
sche, konfliktorientlerte Raumerfah- 
rung und -eroberung aus der Ego- 
Perspektive. 

First-Person-Shooter 

Einen eindeutigen Nachweis iiber den 
ersten FPS gibt es nicht wirklich. Die 
Weiten des Internets und die spdrli- 
che einschldgige Fachliteratur sind 
sich da bisweilen uneinig. Immer 
wieder genannt werden zwei Compu- 
terspiele aus der ersten Hdlfte der 
70er Jahre: Spasim (1974), das sich 




TER Maze (1981) oder Rescue on Fraoa- 
LUSl (1 984) zeigen die Relevanz tech- 
nlscher Restriktionen: Dreldimenslo- 



Doom-Genealogie 



S&otek64 (77 



nale Grafiken waren eigentlich schon 
immer eine Art Messinstrument fiir 
die Fdhigkeiten von Hardware und 
von Programmierern. Auch auf tech- 
nisch schwachen Rechnern wie dem 
ZX Spectrum wurden dreidimensiona- 
le Spiele geschaffen. 3D Monster Maze 
ist nicht nur dadurch interessant, dass 
die Grafiken auf einem modifizier- 
ten Zeichensatz beruhen, sondern 
auch wegen der Atmosphdre. Zwar 
kein FPS im herkdmmlichen Sinne — 
die Spielfigur war waffenlos in ei- 
nem Labyrinth gefangen — aber mit 
vielen Elementen, die das Genre spd- 
ter kennzeichnen wurden. 

id internum 

Anfang der 90er Jahre ijbernahm id 
Software die technologische und kon- 
zeptionelle Fijhrungsrolle in der Ent- 
wicklung von FPS. Kushners lesens- 
werte Biografie von John Romero und 
John Carmack zeigt, dass das Gespiel- 
te in das zu Spielende einfloss. Der 
Blick auf die von Carmack entwickel- 
ten Spiele zeigt eine klare Struktur: 




Dark Designs (oben) und II (unten) 
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Auf Dark Designs I und II (1 990) folg- 
ten HovERTANK (1993), Catacombs 3D 

(1992) und Wo 3D (1992). Oft 

ubersehen werden die Spiele, die 
nicht aus der Ego-Perspektive gespieh 
wurden. Der zweidimensionale Vor- 
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HoraiAHK (oben) und Cataconbs 3D ( 





gdnger von Catacomb 3D (also ohne 
den so prickeind klingenden Zusatz 
„3D") liefi die spielerische Verwandt- 
schaft zu FPS bereits deutlich erken- 
nen: Nicht nur die Steuerung wies 
Parallelen auf (ein seitliches Gehen, 
ouch Strafen genannt, war bereits 
mdglich), auch die Idee selbst, die 
Navigation durch Labyrinthe und das 
Ausschalten von Gegnern, war bei 
Catacomb (1989) vorhanden. Der 





Grund hierfur liegt in Carmacks Lei- 
denschoft fur Rollenspiele. Ein rich- 
tiger Nerd. Somit ist es nicht verwun- 
derlich, dass seine frijhen Spiele das 
klassische Pen&Paper-Rollenspiel mit 
Echtzeit-Action verknijpften. Diese 
Verbindung war und ist nach wie vor 
typisch fur Computerspiele: Etwa zeit- 
gleich zu Catacomb 3D erschien 1992 
Ultima Underworld, ganz in derTradi- 



Das Drama Doom 

Ari Hiltunen fijhrt in seinem Buch 
zum Thema Dramaturgie in einem 
Kapitel, das etwas plakativ der Begriff- 
lichkeit Cyberspace gewidmet ist, die 
Faszination, die Doom auf Spieler aus- 
ubte, nicht etwa auf die grafischen 
Effekte zurijck. Vielmehr entspringt 
diese nach seiner Vorstellung schein- 
bar der intensiven Furcht, die das Spiel 
hervorrief. Vielleicht etwas naiv 
schlussfolgert Hiltunen, dieses Gefuhl 
entstehe dadurch, dass Spieler und 
Spielerinnen selbst zu den aus Holly- 
woodfilmen bekannten Helden wijr- 
den. Wer Doom gespielt hat, weil3, dass 
dem nicht wirklich so ist. Ein voll- 
stdndiges Abtauchen, eine gdnzliche 
Identifikation, das Aufldsen des ei- 
genen Selbst, so wie Hiltunen es in 




tion der Echtzeitkampf-Rollenspiele 
Dungeon Master (1 987) und Eye of the 
Beholder (1991). Was aber unterschied 




nun Doom von actionorientierten Rol- 
lenspielen und faszinierte deren Spie- 
ler so viel mehr? Oder besser: Was fas- 
zinierte so viel mehr Spieler? 



seinem Buch beschreibt, sind Vorgdn- 
ge, die beim Computerspielen gar 
nicht so oft auftreten wie Experten 
vielleicht vermuten. Doom war 1993 
aber kurz davor. Hiltunen schwdcht 
seine Aussage etwas spdter auch ab, 
denn es sei den Spielern seiner Mei- 
nung noch jederzeit klar, doss sie 
nicht wirklich in Gefahr schweben. 
Das Vergnijgen liegt also scheinbor 
in der hohen Intensitdt kontrollierter 
Furcht. Womit wir bei der ndchsten 
Frage wdren: Welche Elemente und 
Faktoren Idsen nun aber dermalJen 
intensive Empfindungen aus? 



Frogen wir die Spieler: Der Usability- 
Experte Marc Hassenzahl bezeichnet 
im Kontext Interface Design gute Spie- 
le als wahre Motivationskunstler und 
geht soweit, eine These aufzustellen, 
die von diesen guten Spielen inspi- 
riert in etwa Folgendes besagt: „Be- 
nutzer moderner Software wollen 
uberrascht werden, Neues entdecken 
und lernen, beeindruckt werden - 
kurz: Sie wollen etwas erieben.". In 
Interviews mit 1 5 Spielern zwischen 
26 und 32 Jahren wurde versucht 
herauszuarbeiten, was Doom zu so 
einem Motivationskunstler macht, 
und verglichen, ob sich die Erfah- 
rungsberichte auch mit den Auffas- 
sungen Hiltunens decken. Alle Aus- 
sagen waren im Kern anndhernd iden- 
tisch — die Gewichtung der relevan- 
ten Elemente unterschied sich nur im 
Detail. Wo fijr manche Spieler die 
Atmosphdre, hervorgerufen durch 
Grafik und Spielkonzept, ausschlag- 
gebend war, legten andere den Fo- 
kus eher auf den Mehrspieler-Modus 
des Spiels. Einigkeit herrschte dahin- 
gehend, dass bei Doom viele Elemen- 
te sehr effektiv zusammenspielen, 
oder, urn es mit den prdgnanten Wor- 
ten eines der Befragten zu sagen: 
„Erst wenn Spielprinzip im Einklang 
mit der neuen Technik ist - dann wird 
aus dem Spiel Kult. Doom ist Kult. 
Damals wurde nichts falsch gemacht 
— mehr Mdglichkeiten als andere Spie- 
le dieser Zeit und mehr ,Woah'-Ef- 
fekt - das war die Mischung." 
Viele Elemente wirkten also bei Doom 
zusammen, um aus dem Spielerlebnis 
fur die Spieler etwas Besonderes zu 
machen. Hossenzohl wurde dies wohl 
auf die besondere Motivation zuruck- 
fijhren, Hihunen eher auf das Versin- 
ken im Cyberspace. Beide sind vermut- 
lich keine erfahrenen Spieler; aber 
beide haben irgendwie recht. Der Be- 
reich der Motivationstheorie und Im- 
merson - also dos vollige Versinken 
in einer Tdtigkeit - kdnnen helfen, 
die Aussagen strukturiert zu deuten. 
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Doom und die Immersion 

Ob es sich um ein Grafikprogramm, 
eine Datenbankapplikation odereben 
um ein Computerspiel handelt, das 
Ziel digitoler Medien, oder genauer 
gesagt: der Schnittstelle zwischen 
Medium und Mensch, 1st es, von den 
Benutzern nicht mehr als HiJrde — 
besser noch: iiberhoupt nicht mehr 
wahrgenommen zu werden. Zwar ist 
bei Doom ein Interface sichtbar, aber 
wdhrend des Spiels rijckt es mit zu- 
nehmender Action in den Hinter- 
grund und verschwindet schlussend- 
lich aus dem Aufmerksamkeitsbereich 
der Spieler. Das Medium und die 
Schnittstelle zu selbigem behindern 
das Spiel nicht, es wird vielmehr der 
passende Rahmen fijr ein intensives 
Spielerlebnis geschaffen — wobei Rah- 
men bisweilen wiirtlich zu verstehen 
ist. Dieses Wegfallen von Barrieren 
ermiiglicht ein Fallenlassen und Ein- 
tauchen in das digitale Spiel, meint 
etwa Richard Bartle, ziemlich praxis- 
naher Experte im Bereich kijnstlicher 
digitoler Welten. Seiner Meinung 
noch gibt es vier Immersionsebenen: 
Spieler (player), Avatar, Charokter 
und Rolle (persona). Am einen Ende 
der Betroffenheitsskala ist sich der 
Spieler permanent der Trennung zwi- 
schen ihm und dem gespielten Cha- 
rokter bewusst, am onderen Ende exis- 
tiert diese Trennung nicht mehr. Auf 
den Begriff der Immersion oufbou- 
end schafft ein finnisches Modell ei- 
nen possenden Leitfcden fiJr die Ver- 
bindung von Theorie bin zum wirkli- 
chen Spiel. 

Das Modell besteht aus drei Kompo- 
nenten: der sensorischen, der herous- 
forderungsbosierten und der imogi- 
nativen Immersion. Klingt komplizier- 
ter als es ist. Der Spieleforscher Frons 
Mdyrd stellt den Bezug zu Doom selbst 
wie folgt dar: Die intensive Qualitdt 
von Bild und Ton fijhrt zu einer sen- 
sorischen Immersion und blockt da- 
mit beim Spieler EindriJcke aus der 
Reolitdt. Das octionorientierte Spiel- 
konzept schafft Herausforderung als 
Immersion. Und die mentole, imagi- 
native Immersion wird durch die dijs- 
tere und bedrohliche Spielwelt er- 
zeugt. Das Eintauchen in das Compu- 
terspiel Doom und domit ouch — im 
Sinne dieses Artikels — in dessen Ge- 
nealogie kann von eben diesen drei 
Ebenen aus betrochtet werden. 

Perspektive, Konzept 
und Tliema 

Wie kann so ein Modell immersiver 
Strukturen konkret bei unserer Ah- 
nenforschung hilfreich sein? Stellt 



man hinter die theoretischen Begrif- 
fe existierende Spiele, die dhnliche 
Wirkungen hervorrufen und ordnet 
diese chronologisch, erhdit man im 
Prinzip eine Genealogie, die sich nicht 
nur auf eine Begrifflichkeit wie EPS 
stijtzt, sondern eine Zusammenstel- 
lung an Spielen, die Gemeinsomkei- 
ten mit Doom auf den verschiedenen 
Ebenen aufweisen. Doher wird erstens 
die (erzdhi-) perspektivische Genea- 
logie beleuchtet, also die Frage, wie 
sich die Ego- Perspektive in digitalen 
Spielen entwickelt hot. Dies geschieht 
soweit mdglich unabhdngig vom 
Spielkonzept und vom Spielthema. 
Dieser Bereich entspricht Teilen der 
sensorischen Immersion (die auditi- 
ven Aspekte werden dem Umfong die- 
ser Betrachtung zuliebe ousgeklam- 
mert). Donoch folgt zweitens eine 
konzeptionelle Genealogie. Diese 
betrifft Computerspiele, die unobhan- 
gig von der gewdhlten Dorstellungs- 
form dhnliche Spielkonzepte aufwei- 
sen. Eine notwendige Strukturierung 
erfolgt auf Darstellungsebene (Sei- 
tenperspektive, Vogelperspektive, iso- 
metrische Perspektive). Ein dritter 
Bereich beleuchtet donn obschlielJend 
die thematische Genealogie und do- 
mit die Herkunft der in Doom verwen- 
deten Themen. Zu Beginn jeden Be- 
reiches stehen Zitote der befrogten 
Spieler. 

(Erzdiil-) Perspel<tive 

„D00M hatte eine schnelle 3D-Grafil(." 
„D00M wuriie aus der Ego-Perspektive gespielt." 
Spiele, die das Geschehen aus der 
Perspektive der ersten Person visuo- 
lisieren, mijssen sich mit einem tech- 
nologischen Problem auseinanderset- 
zen: Wie werden Objekte am Bild- 
schirm realisiert, die sich entlang oi- 
ler drei Achsen bewegen? Zweidimen- 
sionole Spiele, bei denen dos Haupt- 
geschehen entlang zweier Achsen 
stattfindet, kennen dieses Problem 
nicht. Eine Mdglichkeit, diese Ein- 
schrdnkung zu umgehen, ist Nut- 
zung einer isometrischen Perspekti- 
ve, die zwar eine Bewegung entlang 
dreier Achsen ermdglicht, aber doch 
keine Ego-Perspektive und auch kei- 
ne Verkleinerung weit entfernter 
Objekte. Die Ego-Perspektive, der 
Blick aus der Spielfigur heraus, ver- 
langt eine perspektivische Dorstel- 
lung, bei der Elemente, die weiter 
vom virtuellen Auge entfernt sind, 
kleiner dargestellt werden als nohe 
Objekte. Bei der Umsetzung muss es 
sich nicht zwongsldufig um eine wirk- 
lich perspektivisch korrekte Dorstel- 
lung hondeln. Auf Grund technischer 
Limitierung griffen Entwickler immer 



wieder gerne auf diverse Tricks zu- 
rijck. Beispielsweise wurden Sprites 
mehrfach in verschiedenen Grdl3en 
gezeichnet, oder, wenn es die Hard- 
ware erloubte, auch gezoomt. Die 
daraus entstehende grobe Aufldsung 
bei naher Position der Gegner war 
typisch fiJr friihe EPS. Die Darstel- 
lung mittels Vektoren und Polygonen 
ermdglichte es schlielJIich, perspek- 
tivisch korrekt zu zeichnen. 

Die Bewegung aus 
der Ego-Perspel(tive 

Da Ego-Perspektive oftmals bedeute- 
te, gewisse technische Rahmenbedin- 
gungen zu umgehen oder geschickt 
zu verstecken, haben sich mehrere 
Kategorien entwickelt. Heute ver- 
schmelzen diese zwar zusehends 
wieder, do technologisch einiges mach- 
bar geworden ist, sie haben aber ous 
Sicht des Spielkonzepts nach wie vor 
Bedeutung: Grundsdtzlich unterschei- 
det man zwischen mehrochsiger und 
einachsiger Bewegung. 
Zu Spielen, bei denen ous Ego-Pers- 
pektive eine mehrochsige Bewegung 
mdglich war, zdhlen etwa Rennspie- 
le, die bereits sehr friih eine Tiefen- 
bewegung realisierten, oder Rollen- 
spiele, die das Geschehen, oder 
mindestens einen Teil des Gesche- 
hens, ous der Ich-Perspektive zeig- 
ten. Unter einochsig versteht man 
Spiele, bei denen keine Bewegung in 
die Tiefe, aber dofijr die Rotation um 
die eigene Achse bzw. die Bewegung 
entlang einer vorgegebenen Route 
mdglich war. Hierzu zdhlten vor al- 
lem sogenonnte Light-Gun-Shooter 
wie z.B. Duck Hunt (1984). Soil die 
Action auf nur einem Bildschirm statt- 
finden, handeh es sich um eindimen- 
sionales Gomeplay. Findet die Bewe- 
gung entlang einer vorgegebenen 
Route statt, spricht man von On-Rail- 
Shootern, bei denen hdchstens die Ge- 
schwindigkeit, mit der die Bewegung 
entlang einer Route oder um die eige- 
ne Achse stattfindet, beeinflussbar ist. 

Disl(rete und kontinuierliclie 
MetliodenzurVisualisierung 

Bereits ongesprochen wurden die 
Tricks wie etwa zoomende Sprites, mit 
denen eine Tiefenwirkung erzeugt 
werden kann. Computerspiele, die 
durch ein Bild-fiJr-Bild-Umschalten 
den Eindruck einer Tiefenbewegung 
erzeugen, fallen in den Bereich der 
diskreten Visualisierung. Ein Beispiel 
hierfiir ist Akalabeth: World of Doom 
(1979). Diese Art der Dorstellung 
grijndet ouf technischen Restriktio- 




Duck Hunt (oben) und 
Akalabeth: World of Doom (unten). 




nen. Ein flijssiger Ubergong war nicht 
mdglich, doher wurden Bilder bei 
Bewegung einfoch ausgetauscht. Es 
wird somit auch nicht von Scrolling 
(screen rolling), sondern von einem 
Umschalten der Bildschirme gespro- 
chen. Als Mischform oder ouch Uber- 
gongsform kann die diskret-kontinu- 
ierliche Dorstellung verstonden wer- 
den: Hierbei handelt es sich um Com- 
puterspiele, die durch zoomende Spri- 
tes oder Sprites, die in verschiedenen 
Grol3en gezeichnet wurden, eine Tie- 
fenwirkung erzeugen. Ein Beispiel 
ist Night Driver (Midway Games West, 
1980). Generell nutzten Rennspiele 
diesen Ansotz gerne, um durch grd- 
IJer werdende Objekte am Fahrbahn- 
rand den Eindruck von Tiefenbewe- 
gung zu erzeugen. Im Prinzip wurde 
lediglich die Frequenz der einzelnen 
Bilder erhdht. Diese Erhdhung fiihr- 
te ouch letztlich zur kontinuierlichen 
Dorstellung, do bewegte Bilder ijbli- 
cherweise aus Bildern in roscher Fol- 
ge bestehen. Die kontinuierlich dor- 
gestellte Tiefenbewegung umfosst vor 
ollem ober Computerspiele, die nicht 
auf Pixelgrofiken aufbauen, sondern 
Vektoren und Polygone zur Visuali- 
sierung nutzen wie etwa I OF the Mask 
(1 985). FiJr friihe Konsolen und Heim- 
computer war die Dorstellung dieser 
komplexen, ouf zohlreichen mothe- 
matischen Berechnungen beruhen- 
den Umgebungen ousgesprochen re- 
chenintensiv, sodass eine polygonale 
Umgebung ouf Kosten der Spielge- 
schwindigkeit ging. 
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Die Ego-Perspektive in verschiedenen 
Genres 

Spannend bei der Betrachtung der 
Ego-PerspektIve ist, dass gewlsse Gen- 
res offenbar besonders geeignet fijr 
diese Darstellung woren. Ganz vorne 
dabei die digitalen Rollenspiele. 
„Nicht umsonst bezogen schon fruhe 
Rollenspiele ihre dichte Atmosphdre 
aus ihrer Prdsentation und haben bis 
heute Vorbildcharakler" \ass\ etwa der 
Redakteur Michael Labinger In einem 
Jokers-Sonderheft zum Thema Rollen- 
spiele 1993 zusammen. Die techno- 
logische Entwicklung Idsst sich gera- 
de beim Rollenspiel besonders deut- 
lich nachvollziehen. Friihe Titel wie 
etwa Akalabeth: World of Doom (1 980) 
oder auch Wizardry (1981) nutzen 
statische Strichgrafiken zur Visuall- 



Flugzeuges oder eines Raumschiffes 
Platz nehmen. Typischerweise sind 
Armaturen und Steuergerdte sichtbor, 
seltener GliedmaRen der virtuellen 
Spielfigur. Aus konzeptioneller Sicht 
sind Panzerspiele oder auch Spiele, 
bei denen ein Science-Fiction-Gefdhrt 
gesteuert wird, wie Rescue on Fraoa- 
LUSl, Vorldufer des FPS, da die Ge- 
fdhrte, meisf im Gegensatz zu Autos, 
ijber Schusswaffen verfiigten. Als 
recht friihe Vertreter von Ego-Sple- 
len haben LIght-Gun-Shooter eine 
lange Geschichte. Beim Llght-Gun- 
Shooter erscheinen auf dem Bild- 
schlrm Figuren, die vom Spieler ab- 
geschossen werden mussen. Dozu 
dient ein spezieller Controller in Form 
einer Pistole oder eines Gewehrs. Ein 
steuerbarer Avatar Ist nicht sichtbar 
(im Gegensatz zu Spielen wie Cabal 




slerung. Es folgte mit grdfierer Re- 
chenlelstung die Ausdehnung des 
SIchtberelches, sowie detallllertere 
und buntere Grafiken. An dem Kon- 
zept, Blld fiJr Bild umzuschoiten, hiel- 
ten digitale Rollenspiele lange fest. 
Lediglich die Anzahl der Zwischen- 
bilder wurde erhdht, um einen flie- 
IJenden Ubergang zu simulieren. Eine 
freie Beweglichkelt wurde nicht er- 
reicht, do nach wie vor meist nur im 
rechten Winkel gedreht werden konn- 
te. Ein immer wieder beachtenswer- 
tes Belspiel ist Bloodwych (1989), das 
mittels Teilung des Blldschirms (Split- 
screen) ein kooperotlves Spiel ermdg- 
lichte. Etwas sperrig mag vielleicht 
der Begriff Cockpit-Spiele klingen, 
aber er schafft es, eine recht hetero- 
gene Spielegruppe auf einen gemein- 
samen Nenner zu bringen. Es geht 
um Spiele, bei denen die Spieler 
scheinbor im Cockpit eines Fahr- bzw. 



Cabal (oben) und Wild Guns (unten). 
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oder Wild Guns). Als Erfinder dieser 
Spielgattung gilt Ralph Bear, der 
1 968 die erste Light-Gun nach unse- 
rem heutigen Verstdndnis entwlckel- 
te. Der eigentliche Ursprung dieser 
Schiefispiele geht aber welter zurijck: 
Wurf- und SchielJbuden (shooting 
galleries), bei denen zuerst mit Bdl- 
len und Ende des 19. Jahrhunderts 




auch mit Luftdruckgewehren auf Zlele 
gefeuert wurde, sind auf Jahrmdrk- 
ten nach wie vor eine bellebte Attrak- 
tion. Mit den Arcades, also statlond- 
ren Splelhallen, warden neue Tech- 
nologlen eingesetzt, wie 
belspielsweise Projektionen in Nin- 
tendos Wild Gunmen (1974), das et- 
was spdter als Light-Gun-Shooter 




(1984) auf dem NFS neu aufgelegt 
wurde. In dieser Light-Gun-Serle er- 
schien Im glelchen Jahr auch Duck 
Hunt (1 984), das Inzwischen eine nen- 
nenswerte Neulnterpretatlon erfuhr: 
Duck Doom Deluxe (2005) komblniert 
das Spielkonzept der Light-Gun-Shoo- 
ter mit Waffen und Gegnern aus Doom 
und schafft dadurch einen bizorren 
BriJckenschlag, der die Verwandtschoft 
aber deutlich lllustriert. 




Konzept 

„D00M hatte ein organisches 
und variables Leveldesign." 
„DooM spielte sicb flussig." 
„D00M konnte gegeneinander oder 
miteinander gespielt werden." 
Eine Betrachtung der Genealogie dhn- 
lich konziplerter Spiele mit Ego-Pers- 
pektive hat ja bereits im vorherge- 
henden Abschnitt stattgefunden. Da- 
her werden jetzt Spiele betrachtet, die 
aus eIner anderen Perspektive dhnli- 
che Spielkonzepte reallslerten. Gera- 
de hier spielt der Begriff des Genres 
wieder eine trogende Rolle. Die zu 
Beginn erwdhnte Spezlfikation von 
Doom als Action-Computerspiel erweist 
sIch als hllfrelch, um Verwandtschof- 
ten zu identifizieren. Wird das Spiel- 
konzept von Doom in seine Elemente 
zerlegt (und dabel vom Merkmal der 
Perspektive abgesehen), erglbt sIch 
ein Mix, der auch in anderen Ac- 
tionsplelen zu finden ist: Die Spieler 



steuern bei Doom einen Avatar zu Ful} 
durch Levels, die von feindllchen Kre- 
aturen bevdikert werden. Dabei ste- 
hen dem Spieler Schusswaffen (und 
naturlich die obligatorische Motorsd- 
ge) zur Verfijgung. Ziel ist es, den 
jeweiligen Levelausgang zu errel- 
chen. Um erfolgrelch zu spielen, 
braucht der Spieler schnelle Reaktio- 
nen. Ein essentieller SchliJsselfaktor 
ist, doss die Welt von Doom deutlich 
zu spijrenden Widerstand gegen den 
Spieler leistet. Der WIssenschafter 
Fritz fasst die Ergebnisse einer recht 
breiten Studie zum Thema Spiel und 
auch dessen Genres so zusammen: Das 
Actionspiel im Allgemeinen ist ge- 
kennzeichnet durch Sponnung, Un- 
mittelbarkeit und Lebendigkeit. Die 
Handlungen der Spieler/Spielerinnen 
wirken direkt und sind auf Aktion 
gerichtet. Es entsteht ein unmittelba- 
rer Handlungsdruck, der zu perma- 
nenter Konzentration und Handlungs- 
bereitschaft seitens des Spielers fijhrt. 
Als notwendige Fdhigkelten der Spie- 
ler werden Auffassungsvermdgen, 
Reaktionsschnelllgkelt, gute Auge- 
Hand-Koordination, rdumllches Vor- 
stellungsvermdgen und Stressresis- 
tenz aufgezdhlt. 

Was aber noch wichtiger ist: Auch 
wenn es bei Doom Treppen, LIfte und 
Teleporter gibt, so war das Levelde- 
sign im Endeffekt zweidimensionol. 
Dies wurde besonders deutlich durch 
das Umschalten auf die Level-Karte 
(Auto-Map). Die Darstellung der Um- 
gebung reduzierte sich auf Umrlsse 
und erinnerte stark an Asteroids 




(1979). Doom legte seinen visuellen 
Deckmantel ah und offenbarte seine 
konzeptuelle Struktur, die stark an 
Actionsplele aus der Vogelperspekti- 
ve angelehnt war. 

Vogelperspektive 

Ursprung fast oiler Actionsplele ist 
Space Invaders (1 978). Verstonden als 
aggressive Hochkant-Verslon von 
Pong ( 1 972) war das Spiel In der Sei- 
tenperspektive dargestellt, legte aber 
auch den Grundstein fur vertikal 
scrollende Shoot'em Ups, die das Ge- 
schehen melst aus der Vogelperspek- 
tive zeigen. Durch den Austausch des 
Roumschiffes mit einer von oben dar- 
gestellten menschlichen Spielfigur 
entstand das Run'n-Gun-Geme. Die 
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wurde um strategische Elemente wie 
Schleichen (Metal Gear) oder Rollen- 




visuelle Klarheit war aber die Aus- 
nahme: Der Raum wurde bisweilen 
eindeutig von oben dargestellt, die 
Avatare und Gegner aber von der Sei- 
te. Ein Zugestdndnis an die Lesbar- 
keit der Bilder (Wizard of Wor). Aus 




Sicht der Steuerung waren diese Com- 
puterspiele aber in der Vogelperspek- 
tive dargestellt, was sicb in den Be- 
wegungsachsen der Figuren wider- 
spiegelte. Mit der Zeit wurde der Spiel- 
Raum von einem Bildschirm (ROBO- 
tron) zu vertikal scrollenden Run'n 
Guns (Commando) bis bin zu frei er- 
kundbaren Labyrinthen (Gauntlet) 
erweitert. Die letztgenannte Form 




spielelemente wie das Sammein von 
Gegensfanden (Castle Wolfenstein) er- 
weitert. Dabei bandelte es sicb um Ele- 
mente, die bei EPS der ersfen Genera- 
tion wieder stark reduziert wurden. So 
blieben von Wolfenstein in der 3D-Ver- 
sion nur wenige der zahlreichen Ge- 
genstdnde ijbrig. Ein Zugestdndnis an 
den Spielfluss zur Hervorhebung der 
spielerischen Dynamik. 
Gauntlet bedarf besonderer Aufmerk- 
samkeit, da es Inspirationsquelle fijr 
Carmacks frijhe Spiele gewesen zu sein 
scbeint. Nicht nur die beiden Erstlinge 
Shadowforge (1987) und Wraith 
(1988), auch Catacomb nutzt die Vo- 
gelperspektive und reicbert das Rol- 
lenspiel-Setting mit Actionaspekten an. 

Seitenperspektive 

Im Unterschied zu horizontal scrol- 
lenden Shootern (Shoot'em Ups], bei 
denen oft eine Art Raumschiff gesteu- 
ert wird, ist beim Jump'n Shoot die 
Spielfigur meist menscblich und das 
Spielfeld scrollt nicht zwingend auto- 
matiscb. Ahnlich der Vogelperspekti- 
ve gibt es auch bei seitlich dargestell- 
ten Actionspielen eine Varianz in 
punkto Raumerfahrung und Raum- 
navigation: Am Anfang stehen auch 
bier Computerspiele, die nur auf ei- 
nem fixen Bildschirm bzw. Bildaus- 
schnitt stattfinden (Outlaw). Im Kon- 
text-Scrolling sind on einem Ende des 
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Spektrums digitale Spiele, deren 
Raum linear aufgebaut ist (Contra) 
und deren Ziel bzw. deren Zielrich- 
tung klar definiert ist. Am onderen 
Ende stehen Computerspiele, deren 
Umgebung frei in alle Richtungen 
begeh- und erkundbar ist (Turrican). 
Somit spielt bei diesen Jump'n Shoots 
die Orientierung eine griilJere Rolle, 
womit auch ein stdrkerer konzeptio- 
neller Bezug zu Doom gegeben ist. 
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Isometrische Perspektive 

Auch wenn bei der isometrischen Per- 
spektive mehrere Achsen visualisiert 
werden konnten und somit eine Be- 
wegung auf mehreren Ebenen miig- 
lich gewesen ware, nutzten dies nur 
Ausnahmen, da es auf Kosten der Ac- 
tion gegangen ware. Isometrische 
Actionspiele sind vom Konzept her 
nfiher an der Vogelperspektive. Deut- 
lich erkennbar ist dieser Umstand an 
Nachfolgern zu erfolgreichen Run'n 
Guns wie etwa Gauntlet 3 oder Arnie 2 
(1992). 
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,o.n.u.: Robotron, Commando, Gauntlet. 



Nicht-digitale Spiele 

Das Konzept, mit einem einsamen Cha- 
rakter (oder auch in einem Kleinteam] 
durch dijstere Raumlichkeiten zu ma- 
ndvrieren und dabei nicht enden wol- 
lende Horden on Monstern zu vernich- 
ten, ist kein Kind digitaler Spiele. Aus 
seinem Ursprung in klossischen 
Pen&Paper-Rollenspielen, wie etwa 
Dungeons & Dragons, haben sicb zwei 
Genres - der Dungeon-Crawler und 
das Quest-Spiel — herausgebildet. 
Dabei wurden meist Miniaturen iiber 
ein oft zufdilig erstelltes Spielfeld aus 
Gdngen und Korridoren navigiert. 
Konflikte wurden durchs WiJrfeIn ent- 
schieden. Als Urvater dieses Quest- 
Genres gilt Talisman. Wenn auch mit 
seinen starren Strukturen etwas an 
Pachisi (quosi die Urform des Mensch- 
drgere-dich-nicht-Spiels) erinnernd, 
fanden sicb doch schon viele konzep- 
tuelle Parallelen zu spdteren Titeln. 
Der Dungeon-Crawler setzt noch star- 



ker auf Zufallselement und Kampf. Im 
Vergleich zu den Quest-Spielen treten 
Aspekte wie das Erfijilen von Auftrd- 
gen in den Hintergrund. Dungeon- 
Crawler sind domit so etwas wie „ein 
Ego-Shooter ohne Computerunterstut- 
zung" und werden auch gerne Pseu- 
do-Ego-Shooter genannt. 
Interessant ist auch, dass einige der 
aufgefijhrten Brettspiele als Compu- 
terspiele umgesetzt wurden. Dabei 
blieb der octionfreie Spielablauf er- 
halten und das Spiel wurde mehr oder 
weniger originalgetreu umgesetzt 
(Hero-Quest, Space Crusade). Der um- 
gekehrte Weg hingegen, also vom 
digitalen zum analogen Spiel, hatte 
in den meisten Fallen, wie auch bei 
Doom: The Boardgame (2004), eine 
Verdnderung des Spielkonzepts zur 
Folge. Ein actiondominiertes Dun- 
geon-Crawler-Brettspiel gibt es derzeit 
leider nicht. 




Multiplayer 



Unabhdngig von der Art der Visuali- 
sierung wurde bei vielen Actionspie- 
len die Option erdffnet, gemeinsam 
oder gegen einen Mitspieler zu spie- 
len. Besonders in Spielhallen, wo Ac- 
tionspiele sehr hdufig zu finden wa- 
ren, stellte ein Mehrspielermodus 
auch eine finanzielle Motivation fiJr 
die Herstellerfirmen dar. Zusdtzlich 
erhdhte ein menschlicher Mitspieler 
den Reiz. Dieser Kick war es auch, 
der dann fiJr Doom essentiell wurde: 
Die Spieler mussten sicb keinen Bild- 
schirm teilen wie etwa bei Outlaw oder 
Gauntlet, sondern jeder Spieler solj 
vor seinem eigenen Rechner und das 
Netzwerk schaffte die notwendige 
Infrastruktur. Doom ermdglichte so- 
wohl ein kooperatives Spiel wie etwa 
bei Contra, aber auch ein Deathmatch 
wie bei Outlaw oder Mischformen, die 
sowohl kooperatives als auch kompe- 
titives Spielen ermdglichten (Wizard 
OF Wor). 

Das Thema 

„DooM war wie ein Actionfilm." 
„D00M hatte eine dustere, unheimliche 
und bedrohliche Atmosphdre." 
Die Geschichte, die Doom als Einlei- 
tung und Rahmenhandlung dient, 
liest sicb wie folgt: 
„You're a Soldier, one of Earth's toughest: Harde- 
ned in combat and trained for action. [...] A few 
hours ago, Mors received a garbled message from 
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Phobos. 'We require immediate military support. 
Something evil is coming out of the gateways! 
Computer systems have gone berserk!' [...] You 
hear animal-like growls echoing throughout the 
distant corridors. They know you're here. There's 
no turning back now..." 

Doom bestand vom tiiematischen Stand- 
punl<t aus aus einer Mischung von 
militdrisclier Science-Fiction mit mit- 
telalterliclien Ddmonen und Zombies 
sowie bizarren Mischungen aus Ma- 
schine und Monster und Motiven des 
Satanismus. Doom spielte niclit nur in 
der Zul<unft, sondern dazu noch auf 
einem fernen Mars-Mond. Durch die 
Alleinstellung des Cliorakters fonden 
sicli Motive aus dem Hollywood-Ac- 
tionfilm wieder. Auf den Punkt ge- 
braciit scliildert das Spiel den Kampf 
urns Uberleben in einer feindlichen 
Umgebung. 

Horror 

Was durch die FPS ermbglicht wurde, 
waren intensivere Empfindungen 
beim digitalen Spielen (ein Gewbh- 
nungseffel<t ist natijrlich zu disl<utie- 
ren). Damit folgten sie der Tradition 
frijher Horrorspiele wie z.B. Haunted 
House (1 981 ), bei dem sich die Spielfi- 
gur durch ein dunkles Haus bewegen 
muss, oder 3D Monster Maze. Explizite 
Gewaltdarstellung findet sich vor al- 
lem in der Umsetzung von Roman- oder 
Filmvorlagen wie Friday the 1 3th oder 
Elvira. Gemeinsam ist den Spielen, dass 
das Thema gewisse abseitige Umge- 
bungen begiinstigt: Ob ein einsames 
Haus, ein Sommerlager oder ein men- 
schenleeres Filmstudio, im Wesentli- 
chen entsprechen diese isolierten Um- 
gebungen dem Marsmond bzw. den 
Marsmonden in Doom. 




SciFi-Horror 

Das oben beschriebene Motiv ist beim 
Science-Fiction-Horror noch klarer: 
Ein einsamer Held sieht sich fremden 
Aggressoren gegenUber. Das Spek- 
trum reicht von Dutch (Arnold Schwar- 
zenegger], dem Elitekdmpfer in Pre- 
dator (1987), bis bin zu der unfrei- 
willig zu Aggression gezwungenen 
Ellen Ripley (Sigourney Weaver] in 
der AiiEN-Reihe (USA 1979-1997]. 
Auch die populare RAMBO-Filmreihe 
(First Blood, USA 1982-1988) und 
Stirb Langsam (Die Hard, USA 1988- 
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1 995] bauen ouf diesem Konzept auf. 
Zwar sind die fremden Aggressoren 
keine Aliens, Killerroboter oder Dd- 
monen, aber stark klischeehaft iiber- 
zeichnete Gruppen von Akteuren. 
Auch Motive des Zombie-Films tou- 
chen in Doom auf und unterstiitzen 
somit das Motiv der gegnerischen 
Ubermacht. 



/.o.n.u.: Haunted House, 
Friday the 13th, Elvira. 




Der Erfolg von Doom scheint die Re- 
densart zu bestdtigen, dass eine Sache 
doch mehr sein kann als die Summe 
seiner Einzelteile. Das Computerspiel 
Doom war zweifelsfrei eine program- 
miertechnische Meisterleistung von 
John Carmack, aber die einzelnen Ele- 
mente waren nicht neu. Geschickt ver- 
band Doom ein nur am Computer zu 
realisierendes actionorientiertes Spiel- 
konzept mit intensiven, fast schon 
spektakuldr schnellen Grafiken aus der 
Ego-Perspektive und einem Thema, das 
eine grolJe Masse ansprach. Hiltunen 
hat mit seiner Auffassung, die Spieler 
wijrden zu Helden eines Hollywood- 
Films, nicht ganz unrecht. Doom zog 
die Spieler in den Bonn und erreichte 
einen bis dahin ungeahnten Grad an 
Immersion. Was dieser Artikel zeigen 
will, ist, dass Doom in vielerlei Hin- 
sicht eine logische Konsequenz seiner 
Vorldufer war: Man nehme bei einem 
digitalen Rollenspiel mit Echtzeitkampf 
etwas Rollenspiel weg und erhdhe 
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dafijr das Tempo. Voild: 
Doom. Man stelle sich ein 
Jump'n Shoot oder Run'n 
Gun wie Turrican oder Alien —,._, ■ . ■- 

Syndrome aus der Ego-Pers- JiBSgB BK-jI BSsl BaiSl:: 

pektive vor. Voild: Doom. ^^^K^^^H 

Man denke an die Helmka- 

meras im Film Aliens. Voild: 

Doom. Man stelle sich vor, der 

Light-Gun-Shooter ware aus 

seinen vorgegebenen Boh- 
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nen ausgebrochen. Noch einmal: Doom. 



1 Syndrome + Ego-Perspektive = Doom." 
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Diese Arbeit war ursprlJnglich als Beitrag zu einem wissenschaftlicben Sommelband zum Thema Shooter geplont. Die 
Publikotion erscheint voraussichtlich im Laufe dieses Jahres - jedoch ohne diesen Beitrag. Das ist zwar schade, ober dank 
der iihiichen terminlichen Griinde und einem knappen Redaktionsschluss wurde nichts daraus. Der Sommelband wird 
dennoch lesenswert sein, zu gegebener Zeit wird die passende Besprechung ouch hier im Heft zu finden sein. Der Autor 
^onkt Lotek64 filr die Miiglichkeit, den Beitrag in etwos obgewandelter Form doch n 
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Die Serie Retro Treasures beschdftigt sich mit seltenen oder ausgefallen Produk- 
ten der Video- und Computerspielgeschichte und befasst sich in dieser Ausgabe mit 

Rez mit Trance Vibrator 

Entwickeltwurde „Rez" von dem SEGA-Studio United Game Artists (UGA) und 2001 (Japan) 
bzw. 2002 (USA, Europa) von SEGAfUr Dreamcast und PlayStation 2 veroffentlicht. 2008 
erschien das von Q Entertainment veroffentlichte „Rez HD" als Download fijr die Xbox 360. 



Simon Quernliorst 




„Rez" wird oft als besonders kiinstle- 
risch angesehen und gerne als inno- 
vatives Spiel erwdhnt. Sicherlich ist 
das Spiel optisch und besonders akus- 
tisch interessant, spielerlsch erinnert 
es jedoch sehr stark an „Panzer Dra- 
goon" fiJr SEGA Saturn. Gemeinsam- 
keiten sind u.a. die feste Flugroute, 
identlsche Perspektive, Gegner aus 
alien RIchtungen, drehbare Blickwin- 






Der USB-Vibrator. 



Screensliot von „Rez". 



kel, Schlefien entweder direkt oder 
durch vorheriges Markieren von meh- 
reren Zielen. Dies ist aucb nicbt wei- 
ter verwunderlich, wenn man be- 



denkt, dass viele SEGA-Mitcrbeiter des 
Panzer-Drogoon-Entwicklerteams 
Team Andromeda nach dessen Auflb- 
sung zu den belden SEGA-Teams 
Smilebit — z.B. „Panzer Dragoon Orta 
(Xbox)" - und United Game Artists 
wechselten. 

Als Retro Treasure elgnet sich das 
„Special Package" der japanischen 




PS2-Version von „Rez". In einer gro- 
IJen Umverpackung befindet sich ne- 
ben einer Standard-PS2-Box auch 
eine separate Schachtel mit dem 2001 
von ASCII Corporation hergestellten 
„Trance Vibrator". Neben der Doku- 
mentation liegt eine zusdtzliche Stoff- 
tasche fiJr den „Trance Vibrator" bel. 
Erhditlich war diese Zusatzhardware 
nur in Japan, allerdings unterstijtzen 
auch die Europa- und US-Verslonen 
von „Rez" den „Trance Vibrator". 
Dieses Gerdt wird per USB-Port mit 
der PlayStation 2 verbunden und ble- 
tet eine zusdtzliche, sehr intensive, 
Rumble-Funktion. Zusdtzlich des- 
halb, well jedes PS2-Pad bereits zum 
Takt der Muslk und SchiJsse vibriert. 



Simon Quernhorst, Jahrgang 1975, 
ist begeisterler Spieler und Sommler von Video- undCom- 
pulergames und Enlwiikler von neuen Spielen und Demos 
iiir olle Systeme. Zuletzl durchgespieller Tile!: Fortilied 
Zone(GoineBoy]. 



Wie zu befijrchten war, finden sich 
im Internet Berlchte, In denen Man- 
ner das Spiel spielen, wdhrend sich 
der „Trance Vibrator" nebenbei um 
deren Frauen „kijmmert". 
Die japanische Disc von „Rez" kann 
iibrlgens auch deutsche Bildschirm- 
texte anzeigen. 




Aufsteller zu Rez. 
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4K4U - neues Demo fur Atari VCS 



- von Simon Quernhorst — 

FiJr die Entwicklung eines Titelbild- 
schirms fijr mein neues Spiel „l Pro- 
ject" kcmen mir mehrere neue Ef- 
fekte in den Sinn. Wegen der Menge 
der Ideen entschied ich mich, parallel 
zum Spiel ein reines Demo fiJr das 
Atari VCS zu programmieren. Als Rah- 
menparameter setzte Ich mir eine De- 
mogrolJe von 4 Kilobytes. 
Auch in diesem Jahr fond ijber Os- 
tern wieder die mit ca. 1 .000 Besu- 
chern grbl^te deutsche Demoparty 
Breakpoint in Bingen am Rhein statt. 
Neben Grafik-, Sound- und Democom- 
petitions fiir C64, Amiga und PC wur- 
de auch der plattformunabhdngige 
Wettbewerb „Console/Real Wild" aus- 
gerichtet. Deadline fiir diese Compe- 
tition war der Ostersonntag, die Prd- 
sentation der eingereichten Beitrdge 
startete gegen 1 9 Uhr und wurde auch 
als Videostream im Internet ijbertra- 
gen. Die Demos waren fast alle her- 
vorragend und llefen auf so unter- 
schliedlichen Gerdten wie PSP, GBA, 
MegaDrive und Epson HX-20. Mein 
Demo „4K4U (Four kilobytes for you)" 
lief auf der ditesten Plattform im 
Wettbewerb. Die Demos kamen sehr 
gut beim Publikum an und wurden 
mIt viel Applaus honoriert. 
Das VCS-Demo besteht aus sleben ver- 
schiedenen Parts und zeigt u.a. 3D- 
Rasterbalken, elnen ReilJverschluss- 
Upscroller und eine sich drehende 
„The End"-Tafel. Das gesamte Demo 

:l 




Der Demopart 4 namens .Waved Title". 

belegt inklusive Muslk und oiler Gra- 
fiken 4096 Bytes und Ifiuft im PAL- 
Formot bei 31 2 Scaniines. 
Am Montag wurden ab zwdlf Uhr die 
Gewinner bekonnt gegeben. Den ers- 
ten Platz belegte mit 1318 Punkten 
ein Demo auf einer selbst gebostel- 
ten Hardware. Zwischen den Pidtzen 
zwei bis sleben lagen Insgesamt nur 



97 Punkte Differenz und „4K4U" 
londete in diesem sehr dicbten Feld 
auf dem 6. Platz von Insgesamt 1 3 
eingereichten Beitrdgen. 

Mehr Informotlonen, Kommentore und 
notijrlich den Download des Demos 
bietet z.B. http://www.pouet.net/ 
prod.php?whicb=50142 , Module des 
Demos kdnnen iiber hitp:// 
www. quernhorst. de/alari/4k. html 
bezogen werden. 

Auf YouTube.com finden sich bei Su- 
che noch dem Stichwort „4K4U" zwei 
verschiedene Videos des Demos: ne- 
ben der offiziellen Aufzeichnung zur 
Prdsentotion auf der Leinwand ouch 
eine aus dem Publikum heraus obge- 
filmte Version bei der man auch den 
Szenenapplous hbren kann. 
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Ich mochte 

□ eine kostenlose Probeausgabe 

□ 3 Ausgaben Digital Talk - 7,50 Euro 

(Halbjahresabo - Geld liegt bar oder in Briefmarken bei) 

□ 6 Ausgaben Digital Talk - 1 5 Euro 

(Jahresabo - Geld liegt bar oder in Briefmarken bei) 

□ Digital Talk-CD: enthalt die ersten# 
50 Ausgaben + viele Zugaben 

(20 Euro - Geld liegt bar oder in Briefmarken bei) 



NAME: 

ADRESSE: 



Marc Kayser 
Wittekamp 9 
D-30177 Hannover 



Tel.: 0511/6768750 
Web: digitaltalk@web.de 



DIGITAL TALK 

SUCht : 

• Grafiker, die uns neue DT-LOGOS pixeln (4 
Farbig, 8 Chars hoch), 

• Musiker, die uns (nach Miiglichkeit exklusi- 
ve) Musikstucke fur eine der kommenden 
Ausgaben der DT vermachen (Starlbereich ab 
SI000-S2000), 

• Coverzeichner fur DT-Hullen. 

• Ihr habt ein tolles Spiel oder Anwenderpro- 
gramm in eurer Diskettenbox schlummern, 
das ihr selbst geschrieben und es fur alle zu- 
giinglich machen wollt? Dann schickt es an 
uns, uns wir veriiffentlichen es in eine der 
niichsten AusgabenI 

• Leute die Lust haben den ein oder anderen 
Artikel fur die DT zu verfassen, sei es ein klei- 
ner AN DICH, AN ALLE Text oder einfach ir- 
gendwas anderes kurioses, was euch in der 
letzten Zeit so in Sachen C64 passiert isti Ihr 
wisst von tollen News rund um den Brotkas- 
ten? Dann teilt sie uns mill Ihr mogt eine Le- 
serhistory schreiben, wie ihr an euren ersten 
C64 geraten seid, einen kleinen Leserbrief, 
oder mochtet einfach so euren Senf abgeben? 
Eure Texte sind uns willkommenl Schreibt eure 
Texte nach Miiglichkeit mit dem DT-EDITOR, 
und sendet sie an einen der folgenden Re- 
dakteure (Texte Einsendeschluss, Samstag 
3.5.2008) 

Marc .CHAMP" Kayser 

Wittekamp 9, D-30177 Hannover 

Tel. 051 1/6768750 

E-Mail: DigitalTalk(at)web.de 

Wenn ihr mit dem DT-EDITOR nicht klar kommt, 
kiinnt ihr eure Texte auch per E-Mail schicken, sie 
werden an unseren Layouter weitergeleitet. 
Schickt sie entweder auf Disk oder per Mail an: 

Matthias „DEJyHRA"K()th 

In der Ziegelei 45 
D-55566 Bad Sobernheim 

Tel. 06751/856584 
Email: dejuhralatlweb.de 

Aullerdem suchen wir zuverliissige Spreader, die 
unser Magazin nach Veriiffentlichung per Swap 
oder Mail verbreiten. Om offizieller Spreader zu 
werden, bitte bei der DT-REDAX melden (Anruf, 
Brief, Mail...)l 

Wer also Lusten hat sich an der DT rege zu betei- 
ligen, soil uns einfach kontakten.. Let the Scene 
alivell 



Co-Redakteur www.digitaltalk.de 
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Hordujiiretest: 15H1 Ultimiite 

Die Floppy fur dieses Jahrtausend 



Im Hause des Autors Iduft der Commodore 64 seit Wochen wieder auf Hochtouren - und das nach 
mehr als zwanzig Jahren. Ladegeschwindigkeiten, Spezialkabel zum Uberspielen von Disketten, 
Probleme mit Lesefehlern, all dies scheint in die Vergangenheit, in weite Feme gerijckt zu sein. Der 
Grund dafijr ist eine der brauchbarsten und modernsten Erweiterungen fijr den C64, die Dank 
Gideon Zweijtzer aus den Niederlanden fiJr mittlerweile bereits an die hundert glijckliche User 
anschliel^bare Wirklichkeit geworden ist... Ein Erfahrungsbericht aus dem Martinland. 



— von Martin 
„Martinland" Schemitsch — 

Vor einigen Wochen war es soweit: 
Ich konnte das kleine Pdckchen mit 
der Aufschrift „From: Gideon..." in 
Hdnden halten. Es war eines der 
1 541 U-„Laufwerke" der ersten Serie, 
die Gideon Zweijtzer produziert hat- 
te. GliJcklicherweise wurde ich recht- 
zeitig auf dieses neue Stiick Hard- 
ware auf-merksam, gab meinem Com- 
modore-Herzen einen Ruck und iiber- 
wies im Vertrauen, das ich mir im In- 
ternet eriesen hotte, an den „Erfin- 
der" dieser Erweiterung 105 fiJr 
die mittlerweile ein-gestellte „Basic"- 
Austattung (d.h. mit 16 MB SDRAM). 
In Zukunft wird es ausschliel^iich die 
etwas teurere „Plus" -Version mit sot- 
ten 32 MB SDRAM mit Platz fiJr noch 
mehr Features bzw. eine 1 6 MB RAM- 
Erweiterung fiir den C64 geben — 
doch dozu spdter mehr. 
Nach einem kurzen, freundlichen und 
informativen E-Moii-Austousch mit 
Gideon und einigen Monaten (von 
ihm vorher angekijndigter) nicht 
enden wollender Wortezeit wurde ich 
noch Lieferung und Offnen des Pdck- 
chens fiir mein Vertrauen belohnt: 
Eine kleine Piotine — „nackt", was 
schon einige freudige Freaks zu f rbh- 
lichem Case-Modding veranlasst hot 
- mit zweierlei Offensichtlichkeiten: 
Einerseits ein Steckplatz fiir eine SD- 
Speicher-korte sowie ein grofier, run- 
der Anschluss fiir das serielle 1541- 
Kabel des C64. 

„Ein vollwertiges 
Laufwerk in FPGA gegossen" 

Letztgenonnter Umstond deutet schon 
auf das grol3e Plus dieser Losung hin: 
Es hondeh sich aus der Sicht des C64 
tatsdchlich um ein vollwertiges Dis- 




kettenloufwerk mit Prozessor, „Me- 
chonik" (!, siehe weiter unten), Kom- 
mando-Kona! und ollem Drum und 
Dran in FPGA „gegossen". 
Nachdem das Kobe! der oltgedienten 
1541 on die 1541U, die bereits im 
Moduischocht Plotz genommen hot- 
te, angeschlossen, eine SD-Korte ge- 
kouft und etiiche eigene Disketten- 



imoges sowie neueste Demo-Disket- 
ten auf dieselbe kopiertworen, konn- 
te es losgehen — nach einem weite- 
ren kleinen Problem ausgerechnet 
mit der „modernen" Hardware mei- 
nes Stondrechners, das iiberhaupt 
nichts mit der 1541U zu tun hatte: 
Mein bis dato ungenutzter 5inl-Kar- 
tenleser war nicht in der Lage, mit 



SD-Korten von 2 GB Grol3e umzuge- 
hen, die 1 541 U hot domit iiberhaupt 
kein Problem; gonz im Gegenteil 
unterstijtzt sie SD-Karten mit FAT, 
FAT16, FAT32 und langen Doteino- 
men, die allerdings bei der Anzeige 
auf 22 Buchstoben gekijrzt werden, 
um im C64-Bildschirmspeicher des 
Datei-Browsers iiberhaupt Platz zu 
finden. 

10.000 Disketten 
auf einer SD-Karte 

Beim Uberfliegen des beigelegten 
Quick Guides zeigen sich bereits wei- 
tere Stdrken der 1541U: 
Man erhdit nicht nur ein vollwertiges 
1541 -Laufwerk mit Plotz fiir mehr 
als 1 0.000 Disketten (I, bei einer SD- 
Karte mit 2 GB), sondern quasi als 
Bonus, do jo der Exponsionsschacht 
besetzt ist, noch wahlweise frei kon- 
figurierbar die Final Cartridge III, die 
Action Replay oder ein Speicher-er- 
weiterungs-modul mit bis zu 16 MB 
(je nach Ausstottung der erworbenen 
1541U)! 

Ich konnte seitenlong iiber die neu 
gewonnene Freude im Umgong mit 
dem C64 schwdrmen, doch in der Pra- 
xis Idsst sich diese Euphorie auf drei 
grundsdtzliche Eigenschaften der 
1541U zurijckfiihren: 
Erstens: Die Hondhobung ist denkbor 
einfach. Ein Knopfdruck auf den mitt- 
leren Taster und man befindet sich 
im proprietdren Disketten-Browser, 
mit dem man in der Dateistruktur der 
SD-Karte stdbern bzw. mit einem wei- 
teren Tastendruck eine Diskette „ein- 
legen" bzw. „wechseln" konn. Letz- 
teres dauert im Gegensotz zum Han- 
tieren mit echten Disketten fiir den 
geiibten 1541U-Adepten nur Sekun- 
denbruchteile. Angenehmes Detail am 




Der Diskettenbrowser mit 
Sclmellsuclifuiiktloii ist sehr bequem. 



1541 Ultimate 
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Rande: Durch eine Quick-Search- 
Funktion in diesem Browser ist es 
mbglich, Namen der Disketten-lmages 
durch Eintippen der ersten paar Buch- 
staben sofort anzuspringen! 

„...funl(tioniert tadellos!" 

Zweitens: Die 1541U funktioniert 
tadellos! Obwohl es sich bei meinem 
Exemplar urn die allererste Verdffent- 
lichung der Firmware und FPGA-lmp- 
lementierung handelt, funktioniert 
alles, bis auf ein paar kleine Kinder- 
krankheiten, die — da bin ich mir si- 
cher - vom Perfektionisfen Gideon 
mit den ersten Revisionen angegan- 
gen werden. Man braucht nur einen 
Blick in das speziell dafijr ein-ge-rich- 
tete Forum zu werfen. Demos wie 
Krestology & Co. laufen problemlos. 
Wasschon frijher nicht mit EC III oder 
Action Replay harmoniert bat, tut dies 
reproduzierbarerweise auch jetzt 
nicht, mit einem Unterschied: Es ge- 
nijgt eine kurze Umkonfiguration 
oder ein „KILL"-Kommando getippt auf 
dem C64 im Falle der EC III, und schon 
ist wieder vollstdndige Kompatibilitdt 
zu einem C64 ohne jegliche Erweite- 
rung hergestellt. 

Last but not least: FiJr einzelne PRG- 
Dateien bzw. die erste (eventuell gro- 
IJe) zu ladende Datei auf einer Dis- 
kette besteht bei der 1 541 U die Mog- 
lichkeit, diese sofort mittels DMA in 
den Speicher des C64 zu iibertragen, 
d.h. das Programm ist innerhalb ei- 
ner halben Sekunde geladen und 
gestartet und das bei voller C64/ 
1 541 -Kompatibilitdt ohne irgendwel- 
che ..Zusdtze". Bitte anschnallen! 




Der Koiifigurationssdiirm der 1 541 U. 

Weitere Features 

Um diesen zugegebenermalJen du- 
IJerst subjektiv und positiv gefdrbten 
Erfahrungsbericht abzurunden, mdch- 
te ich noch weitere (jo, es gibt noch 
mehr!) wunderbare Features der 1 541 
Ultimate erwdhnen: 
Fines, das ich nicht mehr missen mdch- 
te: Es befindet sich ndmlich links 
hinten an der Seite eine kleine Klin- 
kenbuchse, aus der zusdtzlich zum 
optischen Feedback der an der Riick- 
seite vorhandenen Laufwerks-LED die 
Originallauf- und Positionierungsge- 
rdusche der Floppy-Mechanik erklin- 




gen, so man dort einen kleindimensi- 
onierten Lautsprecher oder gar Vor- 
verstdrker etc. anschlielit. Damit ist 
die Illusion fur alle, die den „akusti- 
schen 1541-Takt" internalisiert ha- 
ben und vermissen bzw. z.B. unbe- 
dingt auf der Floppy-Mechanik „mu- 
sizierende" Software oder gar 
von Demos erzeugte „Floppy-Beats" 
hdren wollen, komplett! 
Interessant ist noch folgendes Detail: 
StandardmdIJig wird auf (der natur- 
lich frei wdhlbaren) Laufwerksnum- 
mer 8 die 1541 -Emulation betrieben 
und auf einer weiteren Laufwerks- 
nummer, z.B. 9, Itisst sich (so man 
auf Kompatibilitdt mit Software, die 
nur eine einzige Floppy erwartet, 
tempordr verzichtet!) ein weiteres 
Laufwerk emulieren, das den direk- 
ten Zugriff auf die SD-Karte ermog- 
licht. Dies wird durch spezielle Kom- 
mandos fur Navigation und Bearbei- 
tung von Dateien und Verzeichnis- 
sen uber den Kommandokanal dieses 
zweiten Laufwerks bewerkstelligt! 
Eine letzte Besonderheit ist die Mdg- 
lichkeit, die 1541U im sogenannten 
„Stand Alone Mode" zu betreiben: In 
diesem befindet sie sich nicht im Ex- 
pansionsschacht des C64, sondern er- 
hdlt ihre Stromzufuhr iiber einen 
ebenfalls vorhanden kleinen US6- 
Anschluss, und es wird mittels der 
Taster an der Riickseite „blind" in den 
Disketten-lmages navigiert. 
Fines noch: Ein Kenner des Platinen- 
Layouts hat mir wdhrend des Wiener 
Commodore Meetings 2008 verraten, 
doss Gideon anscheinend noch eini- 
ge Erweiterungen der Hardware ge- 
plant hat, wie man an auf der Unter- 
seite der Platine vorgesehenen Lay- 
outs erkennen kdnne... 



Eine Empfehlung 



die neuesten Dis- 
ketten-Veroffent- 
lichungen direkt 
aus dem Internet 
auf SD-Karte ge- 
speichert nutzen 
zu kdnnen. 
Allein schon das 
Gefuhl, endlich 
die Jubildumsdis- 
kette zur High 
Voltage SID Coll- 
ection oder etwa 

aktuelle Disk-Mags bzw. Szene-lnfos 
ohne Umwege direkt aus dem Inter- 
net auf dem echten C64 einlegen und 
genielien bzw. lesen zu kdnnen, sollte 
Motivation genug sein. 
Gideon Zweijtzer ist bemuht, weitere 
Vorbestellungen entgegenzunehmen 
und neue Serien zu produzieren, es 




Der Inhalt eines D64-lmages. 

sei in seinem Namen jedoch darauf 
hingewiesen, dass er dies alles (noch) 
im Alleingang und in seiner freien 
Zeit bewerkstelligt. 
Zu guter Letzt mdchte ich mich bei 
Gideon fijr seine Vision und die gran- 
diose Umsetzung der 1541 Ultimate 
bedankeni 




Ich kann nur jeder Benutzerin und 
jedem Benutzer des Commodore 64 
dieses Kleinod aus den Niederlanden 
ans Herz legen, um zeitgemdl) und 
mit noch mehr Freude den C64 und 



Echdnten der m\ Ultimiite 

512kBSRAM 

4 MB Flash Rom 

32 MB SDRAM (Ultimate Plus) 

SD-Karten Interface 

Emulation der Action Replay und Final Cartridge I 

Datei-Browser fiJr D64 Disketten-lmages 

und schneller DMA fiJr PRGs 

Voile 1541 -Kompatibilitdt 

Vollkompatible Emulation einer Ram Expansion Unit 

biszu 16 MB (Ultimate Plus) 

Datei-Browser mit Selektion der Disketten-lmages 

auch im C128-Modus! 

Kontakt: info@1541ultimate.net 

Aktuelle Infos und das Forum zur 1 541 Ultimate: 
littp://www. 1541ultimate.net 




1541 Ultimate 
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Zeitreisendes ^iogemiise 

Fon-Hduenture M McKroclien; Detiiieen Time ond Spoce 



Ganze sieben Jahre werkelten die Artificial Hairbrothers an einem inoffiziellen 
Nachfolger zum Kultspiel Zak McKracken. Herausgekommen ist das vermut- 
lich Idngste, aufwendigste und schonste Fan-Adventure der letzten Jahre. 



— von Tim SchiJrmann — 

1988 rettete der Boulevardreporter 
Zak McKracken die Welt vor den au- 
IJerirdlschen Caponlern. Diese hatten 
sich mit hohen CowboyhUten, einer 
Nasenbrille und falschem Bart ver- 
kleldet unter die Menschen gemischt 
und die weltweit operierende Telefon- 
gesellschaft ijbernommen. Uber de- 
ren Netz verbreiteten sie einen spe- 
ziellen Ton, der langsom, aber sicher 
olle Menschen verdummen Iiel3. Die 
Geschichte spriihte vor aberwitzigen 
Einfdilen und einzigortigen Chorok- 
teren, wie dem berijhmt gewordenen 
zweikopfigen Eichhornchen. 

Ansturm 

Im Gegensatz zu onderen Adventures 
ous dem House LucosFilm Gomes 
(heute LucosArts) blieb Zok McKro- 
cken eine Fortsetzung verwehrt - zum 
Leidwesen vieler Pons. Diese krem- 
pelten kurzentschlossen selbst die 
Armel hoch und setzten sich on einen 
inoffiziellen Nochfolger. So entston- 
den im Loufe der Jahre viele interes- 
sonte Projekte, die jedoch meist 
schnell wieder einschliefen. Dos glei- 
che Schicksol schien ouch „Zok McK- 
rocken: Between Time ond Spoce" zu 
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ereilen. Die Homepoge wies nur spo- 
rodische Lebenszeichen ouf, neue 
Bilder vom Spiel oder ondere Appetit- 
onreger suchte mon vergebens. Do- 
her ijberroschte dos Entwicklerteom 
„Artificiol Hoirbrothers" im April 
2008 mit der Meldung, dos Spiel end- 
lich fertiggestelh zu hoben und es in 
KiJrze ols kostenlosen Download frei- 
geben zu wollen. Zum Veroffentli- 
chungstermin am 1 9. April wurde ei- 
gens eine Releoseporty in Koln ouf 
die Beine gestellt. Wer sich dort ein- 




fand und einen kleinen Obolus ent- 
richtete, bekom ouch gleich noch eine 
professionell produzierte DVD mit 
dem Spiel in die Hand gedrijckt. Der 
Plotz ouf diesem Dotentrdger war 
ouch bitter ndtig: Wahrend sich dos 
Ur-Zok-McKrocken mit zwei lobberi- 
gen 5,25-Zoll-Disketten begnijgte, 
protzt dos Sequel mit Sprachousga- 
be, hochoufldsender Comic-Grafik 
und zohlreichen Videosequenzen. 
Post 2 GByte Doten wollen vor dem 
ersten Stort ouf die Festplotte ge- 
schoufelt werden. Kein Wunder, doss 
die Downloodserver kurz noch der 
Verdffentlichung regelmdfiig zusom- 
menbrochen. Mittlerweile hot sich die 
Logo zwor entsponnt, Besitzer von 
Modem oder ISDN-Leitung werden 
dennoch nicht besonders jubeln. 
Leider untersogt der Morkeninhober 
LucosArts jegliche Verbreitung ols 
Beiloge ouf Heft-CDs oder dhnlichen 
Wegen, so doss man ouf den Down- 
load ous dem Internet festgenogelt 
bleibt [1]. Glucklicherweise gestottet 
LucasArts uberhoupt die Verbreitung 
des kostenlosen Adventures. In der 
Vergongenheit wor mon nicht immer 
so generds und Iiel3 verschiedene 
Monkey-lslond- und Monioc-Monsion- 
Fonprojekte schlielJen. 



Wiedersehen macht Freude 

Dovon blieben die Artificial Hoir- 
brothers glucklicherweise verschont 
und so sprintet ein sichtlich gereifter 
Zok McKrocken genou zwonzig Joh- 
re noch seinem ersten Einsotz uber 
ein Rollfeld, versteckt sich in letzter 
Sekunde im Frochtroum eines klei- 
nen Possogierflugzeuges, um dort 
erneut die unliebsome Bekonntschoft 
der oulJerirdischen Coponier zu mo- 
chen. Mit dieser nervenoufreibenden 
Sequenz stortet Zok McKrocken: 
Between Time and Spoce. Wdhrend 
die AulJerirdischen dos Flugzeug ouf 
den Kopf stellen, gilt fur den Spieler 
zundchst, dem Antihelden zur Flucht 




zu verhelfen — wos noturlich grund- 
lich misslingt. Im letzten Moment drin- 
gen die Coponier in den Loderoum 
ein, stellen Zok und setzen ihn mit 
einem gezielten Schlog ouf den Hin- 
terkopf oufier Gefecht. Mit brummen- 
dem Schddel wocht der Reporter 
schlielJIich in seinem bescheidenen 
Schlofzimmer ouf. Bevor mon sich 
gemeinsom mit dem Geddchtnislosen 
ouf die Suche noch einer Erkldrung 
fur die Ereignisse mocht, dorf mon 
noch einen von zwei Schwierigkeits- 
groden wdhlen. Die beiden unterschei- 
den sich lediglich in der Anzohl und 
Schwere der zu Idsenden Puzzles. Ob- 
wohl sie bis ouf gonz wenige Ausnoh- 
men logisch sind, geroten im „horten" 
Modus selbst geubte Rdtselprofis recht 
schnell ins Schwitzen — und in Versu- 
chung, in einer Ldsung zu spicken. 



Zok McKrocken 
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Alte Bekannte 

Die Macher des Spiels schaffen es sehr 
gut, den alten Charme des originalen 
Spiels einzufangen. Auch Im Nachfol- 
ger relst Zak um den halben Erdball 
und trifft dabei auf einlge alte Bekann- 
te, wie seine mittlerweile mit einem 
Franzosen durchgebmnnte Freundin 
Annie, eine sich bestdndig leerende 
Cash-Card, eine penetrante Stewardess 
oder den recht gewalttdtigen Backer. 
Verzichtet wurde komplett auf Laby- 
rintbe, deren Durchquerung die Spie- 
ler Im Original einige Nerven kostete. 
Die Entwickler brachten aber ouch 
massig neue Ideen ein. So wohnt 
beispielswelse In der Nachbarschaft ein 
dul3erst gesprdchlger Frisiir, der Zak 
unbedingt eine seiner modischen Pe- 
rijcken andrehen will. Aufgrund der 
eigenstdndigen Hintergrundgeschich- 
te muss man den Vorgdnger nkht 
zwangsweise kennen, viele WItze und 
Anspielungen verpuffen dann aber. 
Teilweise bleibt man sogar mit einem 
Fragezeichen auf der Stirn zurijck, 
beispielswelse wenn der Backer mit 
altem Brot im wahrsten SInne des Wor- 
tes um sich schlelJt. Der Untertitel des 
Spiels ist ebenfalls etwas irrefijhrend: 
Um Zeitreisen dreht es sich nur cm 
Rande. Stattdessen bekommt es Zak im 
spdteren Verlcuf mit genmanipulier- 
tem GemiJse und depressiven Gdrtnern 
zu tun. 

Bedienung! 

Die Steuerung erfolgt ganz Im alten 
Stil ijber eine Verbenliste am unteren 
Blldschlrmrand. Dort wdhit man eine 
Aktion und klickt dann In der Szene 
auf den zu manipulierenden Gegen- 
stand. Im Gegensatz zum originalen 
Zak McKracken wurden die Aktlons- 
mdglichkeiten grundlegend ent- 
schlackt: Eine TiJr entriegelt man nicht 
mehr expllzlt per „SchlleRe auf", son- 
dern indem man einfach den SchliJs- 
sel mit der Tiir „benutzt". Die Bedie- 
nung entspricht somit weitestgebend 
der Steuerung aus Monkey Island II. 
Wer jedoch die extrem verelnfachte 
Bedienung moderner Adventures ge- 
wohnt ist, wird das alte System als du- 
IJerst umstdndlicb empfinden. Wiin- 
schenswert wdren deshalb ein poor 
klelnere Hilfen gewesen, wIe 
beispielswelse das Betrachten eines 
Gegenstandes per Rechtsklick. 
Gefundene Gegenstdnde wandern In 
das inventor in der unteren, rechten 
Ecke. Das Aufspuren von brouchboren 
Utenslllen in den llebevoll und detail- 
relch gezeicbneten Szenen ist 
allerdings hdufig olles andere als ein- 
fach. So ist man immer wieder zum 



sogenonnten Pixelhunting gezwun- 
gen, dem peniblen Absucben des Bild- 
schirms nach verwertbaren Moterio- 
lien. Einige Gegenstdnde sieht Zak 
zudem erst, wenn er zuvor eine ganz 
bestlmmte andere Aktion ousgefiihrt 
hot: Beispielswelse f indet der Protago- 
nist im Laderaum des Flugzeugs die 
Ersotzsicherung erst dann, wenn eine 
alte zuvor on onderer Stelle herausge- 
sprungen Ist. Folglich beilJt es, auch 
schon elnmol besuchte Orte immer mal 
wieder erneut zu obzuklappern. 
Ungewdhnlich fijr ein Fan-Adventure 
ist die durchgdngige Sprachausgabe. 
Die Macber konnten fiJr das Spiel ei- 
nige bocbkardtige Sprecher gewinnen, 
die den FIguren kostenlos ibre Stim- 
me llehen (siehe das Interview 
rechts). Sogar David Fox, der Erfinder 
von Zak McKracken, hot mehrere klei- 
ne Gastauftrltte. Obwohl die Aufnah- 
men nicht in einem Studio aufgenom- 
men wurden, klingen sie dulierst pro- 
fessionell und stimmig. Einzig die 
teilweise extrem schwonkende Laut- 
stdrke fdllt negativ auf. Hier hdtten 
die Entwickler vor der Veriiffentli- 
chung noch eine Angleichung vorneh- 
men sollen, da gerode in leisen Porti- 
on die Hintergrundmusik die Sprecher 
zu ubertdnen droht. Abdreben konn 
der Spieler das launige Gedudel leider 
nicht, da entsprechende Regler kom- 
plett vergessen wurden. 
Etwas schwonkend ist auch der Gro- 
fikstil der FIguren: Einige passen sich 
wunderbor in die HIntergrundgraflk 
ein, andere wirken etwas cufgesetzt. 
Dazu zdhit ouch der Protagonist, der 
zwar sehr schon gezelchnet ist, fiJr 
den Comic-Look des restlichen Spiels 
aber dennoch etwas zu realistisch wirkt. 

Fazit 

Dies sind jedoch nur klelne Kritik- 
punkte am Ronde eines hervorragen- 
den und liebevoll gestolteten Fan-Ad- 
ventures. Zok-McKrocken-Fans und 
Adventure-Liebhober sollten unbe- 
dingt einen Download wagen. 
Die erste Version von Zak McKracken: 
Between Time and Space kdmpft 
allerdings noch mit ein poor Kinder- 
krankheiten, die sich vor allem in 
gelegentllchen AbstUrzen monifestie- 
ren. Abhilfe kann hier die Installati- 
on eines neuen Xvld-Codecs schaffen. 
Das Forum auf der Homepage [ 1 ] hdh 
hierzu detalllierte Anieltungen und 
weitere HInweise bereit. 

Infos 

[1] Homepage und Download von 
Zak McKracken: Between Time and 
Space: hltp://www.zak2.org 
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Lotek64: Stelll euch bilte kurz vor 
(Name, Alter, Beruf, Hobbys). 

Artificial Hair Bros.: Die Mitglie- 
der des Kernteoms erblickten zwi- 
schen 1977 und 1987 das LIcht der 
Welt. Die „Artificial Hair Bros.", also 
das zak:btas-Kernteam, sind: Thomas 
„Marvel" DIbke, WIebke „aeyol" Sc- 
holz, Christopher „kite" Grobinski, 
Daniel „SmallSoldler" Carl, Jeffrey 
Wipprecht, Ingo „Ognl" Elsenhord, 
Simon Tschlrner, Konrod „Dread" 
Koch, Axel „Jupital" Eisenhord, Ma- 
nuel „HeimdaH" Rijlke, Andreas Max, 
Alex Hortmonn, Timotheus Pokorra 
und Robert Neumann. 
Wdhrend zum Beisplel Ingo als kouf- 
mdnnischer Angestellter arbeltet, ha- 
ben Konrod und Christopher 
mittlerweile ein Studium begonnen. 
Einige von uns orbelten auch beruf- 
lich in dem Bereich, mit dem sle Im 
Team betraut woren. Zum Beispiel als 
Progrommierer, Schreiberlinge, Gra- 
fiker, Muslker oder Synchronsprecher. 
Hobbys (ouch gesammelt): Musik, 
Kunst, Literotur, Spiele, Sport, Film, 
Sproche, Botanik, Interessante Projek- 
te, Kommunikotionsguerllla, Compu- 
ter (Internet und VIdeospiele), Anl- 
motionen, Freunde... 

Lotek64: Wie und wann entstand 
die Idee zu dem Spiel? 

AHB: Die Idee entstand Ende 2001, 
als ein onderes, domals promlnentes 
Zak-McKracken2-Projekt scheinbar 
oufgegeben hatte. Diese Jungs wo- 



ren schon seit 1996 oktiv, aber es 
gob u.o. teominterne Probleme. Also 
versuchten wir unser GlUck... mit dem 
Ziel, es besser zu mochen und fertig- 
zustellen. Wenn man gerne mal 
wieder ein gutes Adventure im Stil 
der LucasArts-Klassiker spielen wijr- 
de und bis auf Welteres nicht mit 
Nochfolgern zu rechnen ist, dann 
kommt man als kreotiver Fan schon 
mal auf die Idee, die Sache selbst in 
die Hand zu nehmen. Zak McKracken 
war ein grolJortiges Spiel - leider 
ohne Nachfolgerl Dabel bot die Ge- 
schlchte um Zak McKracken doch so- 
vlel Room fiJr weitere Abenteuer. 

Lotek64: Auf den Bildern seht ihr 
teilweise noch recht jung aus (wie ist 
denn das Durchschnittsalter im 
Team?). Wie wird man als junger 
Mensch Fan eines so alien Spiels? 

AHB: Die Teammitglieder sind heute 
zwischen 18 und 31 Jahre alt. Die 
Jungeren von uns hatten zum Bei- 
spiel schon als Kind entweder durch 
ditere Geschwister mit dem C64 oder 
Amiga und den entsprechenden Spie- 
len zu tun - oder haben spdter Ad- 
ventures wie z.B. Monkey Island ge- 
spielt und sind durch die erwochte 
Begeisterung furs Genre dann auch 
auf die Vorgdnger oufmerksom ge- 
worden. Gerade well es Zeiten gob, 
in denen koum noch Adventures ver- 
dffentlicht wurden, hot man eben die 
alten Spiele wieder rousgekramt. 

Ingo: Ich hab Zak McKracken and 
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the Alien Mindbenders im Alter von 
1 1 Jahren gespielt, bin also damit 
oufgewGchsen. Meine ersten Eng- 
lischkenntnisse hob ich z.B. mit Ma- 
nioc Mansion gescmmelt. 

Lotek64: Wie seid ihr auf die Idee 
zur Geschichte gekommen bzw. wie 
entsland sie? Wurde sie mehrfach 
ijberarbeitet? 

AHB: Die Geschichte wurde mehr- 
fach Uberorbeitet und hot sich im Loufe 
der Zeit sehr gewondelt. Sie sollte 
zwor on den Vorgdnger anknUpfen 
und stilistisch on die Klossiker erin- 
nern, ober auf jeden Fall auch etwos 
Eigenes sein. 

Lotek64: Wie sab die Gescbichle 
denn urspriinglicb aus? 

Marvel: Die Geschichte war onfongs 
doppelt so long; die Grundidee war 
dieselbe, ober das Spiel wurde spdter 
auf dem Mars weitergefUhrt. Auf dem 
Mors musste man einige archdologi- 
schen Rdtsel bestehen und ein Kon- 
zert vom „King" sabotieren, um das 
Spiel zu liisen. Die Story musste ich 
kijrzen, um ijberhaupt mol fertig zu 
werden. 

Lotek64: Wie bat sich das Teamge- 
funden? Erst durcb die Prdsenz im 
Internet? 

AHB: Marvel hat zum Beispiel per 
Mail gezielt Grofiker (zum Beispiel 
Wiebke) und Synchronsprecher ge- 
frogt, ob sie Interesse hoben mitzu- 
mochen. Entsprechende Gesuche wur- 
den auch in vorhandenen Adventure- 
Foren gepostet, und schlieBlich prd- 
sentierte sich unser Projekt auch auf 
einer eigenen Website, die schon 
durch den Projektnamen weitere hilfs- 
bereite Fans anzog. Die persdnlichen 
Anfragen brochten mehr Erfolg ols 
ollgemeine Mitarbeiter-Gesuche in 
Foren. 

Ingo: Ich wurde durch meinen Bru- 
der Axel Eisenhard — er hot die Mu- 
sik zum Spiel gemacht — zum Projekt 
geholt. 

Lotek64: Gab es Wechsel bei der 
Teambesetzung? Wenn ja, warum 
gab es diese Wecbsel und wie hat sich 
das auf das Projekt ausgewirkt? Gab 
es beispielsweise Verzogerungen oder 
gar Qualitatsprobleme? 

AHB: Abgesehen von der Program- 
mierung gob es in fast jedem Bereich 
Wechsel. Der hdufigste Grund fUr den 
Verlust von Teammitgliedern war Zeit- 
mangel. Um jahrelong on einem sol- 
chen Projekt zu orbeiten, braucht man 
natijrlich Durchholtevermdgen. 

Ingo: Zu der Zeit ols ich zum Team 



Eine sdidne Exklusiv-Studle maclit deutlicli, 

wie sich Zak im Laufe der sieben Jalire verdndert hat. 




gekommen bin, war es schon ein fes- 
tes Team. Verzogerungen gab es na- 
tijrlich, etiiche Dinge wurden erst 
recht spot ergdnzt bzw. uberorbeitet 
(z.B. die Zak-Figur. Auch wurden ei- 
nige Kulissen und Rdtsel erst nach 
dem Teamtreffen 2006 ergdnzt). 

Lotek64: Wie seid ihr bei der Ent- 
wicklung vorgegangen, bzw. wie habt 
ihr die Arbeiten koordiniert? 

AHB: GrdlJtenteils hat Marvel (Tho- 
mas Dibke, Projektieiter) direkt mit 
den entsprechenden Leuten per E-Mail 
kommuniziert, aber auch in unserem 
Forum wurden bestimmte Aspekte dis- 
kutiert. 

Lofek64: Warum habt ihr eucb fiir 
die Verwendung der Visionaire-Engi- 
ne entscbieden? 

AHB: Die Visionoire-Engine ist be- 
nutzerfreundlich und bot alle Fea- 
tures, die wir uns fur unser Spiel ge- 
wunscht haben. Aul3erdem wurde die 
Engine teilweise parallel zum Spiel 
weiter entwickelt - wenn zak:btas 
eine Funktion brouchte, die mit Visi- 
onoire noch nicht mochbor war, so 
wurde sie implementiert. Dos 
zak:btas-Team arbeitete also sehr eng 
mit den Entwicklern der Engine zu- 
sammen. Die Froge sollte anders lou- 
ten: warum hot sich das Visionaire- 
Team dozu entscbieden, eine Fortset- 
zung von Zak ols technisches Demo 
zu verdffentlichen...? Marvel, unser 
Projektieiter, ist Mitbegrunder der Vi- 
sionoire-Engine. 

Lotek64: Welche anderen Werk- 
zeuge habt ihr bei der Entwicklung 
verwendet? 

AH B: Fur 2D-Animationen wurde mit 
Flash georbeitet, 3D-Sequenzen wur- 
den mit MonzoomSD erstellt, Grafi- 
ken mit Photoshop erstellt und bear- 
beitet. Wer in der Richtung experi- 
mentieren mdchte, sich dofijr ober 
nicht extra dos teure Profi-Werkzeug 
zulegen will oder kann, sollte ober 



ouch einfach mol einen Blick auf 
kostenlose Programme wie Blender, 
GIMP, MonkeyJam oder Artweaver 
werfen. 

Lofek64: Ich las, dass ihr dem Ori- 
ginal treu bleibt, was die bandgepi- 
xelten Hintergrundgrafiken anbe- 
langt. Welche Aufldsung verwendet 
ihr, und habt ihr die Grafiken alle 
von Hand gepixelt, oder doch Ren- 
derwerkzeug eingesetzt? Die Zwi- 
schensequenzen laufen in 3D. Seht 
ihr da nicht einen Stilbruch? 

AHB: Die Aufldsung der Hintergrun- 
de ist 1024x768. Die sind zwar nicht 
„gepixelt", ober tatsdchlich wie ouch 
die Figuren alle hondgemalt. Render- 
Werkzeug wurde ausschliel3lich fur 
die Intro- und Zwischensequenzen 
verwendet. Noturlich hoben sowohl 
2D- als ouch 3D-Grafiker versucht, 
einen mdglichst homogenen Stil zu 
erreichen, damit es do keinen gro- 
IJen Bruch gibt. 

Die 3D-Sequenzen sind zwar on mo- 
dernen Adventures orientiert, ermdg- 
lichen aber eine dynomischere Dor- 
stellung, spannende Perspektiven, 
ein onderes Eintouchen in die Atmos- 
phdre. 3D-Technik kann gerode fur 
Animation dieser Art eine riesige Er- 
leichterung sein. AulJerdem war es 
sponnend, unserem Zak McKracken 
ouch mol in 3D ein Gesicht zu geben. 
Warum sollte jemond, der Adventures 
spielt oder entwickelt, seinen Hori- 
zont kunstlich begrenzen? 

Ingo: Die 3D-Sequenzen woren on- 
fongs wohl mehr „Mittel zum Zweck", 
mit der Zeit hat Daniel ober ein un- 
gloubliches Talent entwickelt und 
zusommen mit unserer Grafikerin 
Wiebke den 3D-Zak so gut ousgear- 
beitet, dass die 3D-Sequenzen wun- 
derbar mit der 2D-Grafik im Spiel 
hormonieren. 

Lotek64: Wie habt ihr denn die Ar- 
beiten bei den Grafiken koordiniert? 
In der Profi-Spieleproduktion erstellt 



man ja beispielsweise ein Design-Do- 
kument mit Vorgaben, wie eine Fi- 
gur genau auszuseben hat. 

Wiebke: Fur Zok hotte ich just for 
fun mol ein etwos realistischeres Por- 
trait gemolt, als im Spiel selbst noch 
eine Figur im Comicstil verwendet 
wurde (die gob es schon, bevor ich zum 
Team gestofien bin, doher sind mir 
eventuell weitere Designvorgoben 
dofur nicht bekannt). Einigen Team- 
mitgliedern gefiel der Stil der alten 
Figur nicht mehr und Ingo schlug vor, 
Zak im Stil des Portraits umzusetzen. 
Der Stil des Portraits entwickelte sich 
zuvor ouch uber mehrere Stufen, do 
hot niemond drum gebeten oder 
donach gefrogt, das entstond einfach 
nebenbei. Einige Richtlinien fur dos 
Aussehen der Figur gob es noturlich 
durch den Vorgdnger - rote Krowotte, 
blau-groues Hemd, schworze Hose, 
dunkle Hoore... ich babe donn die 
Ansichten von Zok gezeichnet, und mit 
dem Teom wurden donn in einem in- 
ternen Forum weitere Feinheiten ab- 
gestimmt (do kamen donn Ideen wie 
„mach ihn mol ein bisschen junger" 
u.d.]. Die fertigen Ansichten dienten 
dann wiederum ols Vorlage fur die 
Proportionen der oktuellen 3D-Figur. 
Die 3D-Figur hot Daniel konstruiert, 
die Kopftextur babe ich gemolt. 

Lokte64: Ich personlich finde, dass 
Zak im Spiel irgendwie schon zu „re- 
alistiscb" aussieht. Gab es da irgend- 
ein Vorbild in der Realitdt? 

Marvel: FiJr eine iiberzeugende 
Zeichnung des Foltenwurfs stellte 
sich Marvel ols Foto-Referenz zur 
Verfugung (hehe, ich meine dos 
Hemd). Ansonsten diente auch Steve 
Purcells Zok McKracken vom Origi- 
nal-Cover als Inspiration. Die Kritik 
on der etwos zu realistischen Figur 
ist nicht unberechtigt, zumol die ub- 
rigen Figuren im Spiel olle mehr oder 
weniger comic-lostig sind. Do hdtte 
einfach die Zeit gefehit, die ouch 
entsprechend onzupossen. 

Lotek64: Ihr verwendet viele Open- 
Source-Komponenten, beispielsweise 
den XVid-Codec. Es wurde an verschie- 
denen Stellen auch eine Linux-Kon- 
vertierung gewiinscht. Plant ihr, das 
Spiel auch fiir andere Systeme zu 
konvertieren? Vielleicbt sogar auf 
Konsolen? Vielleicbt als Download fiir 
die PS3, die Wii oder die Xbox360? 
Wenn nein, warum? 

AH B: Do dos Spiel Freeware ist, wird 
es wohl bei einer PC-Version bleiben. 
Es ist auch ein Visionoire Player fur 
Linux geplont, wie lange es dauert, 
bis dieser verdffentlicht wird, steht 
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aber noch in den Sternen. Da wir kei- 
ne Rechte an der IP „Zak McKracken" 
haben, wird das Spiel auch nie ijber 
eine kommerzielle Plattform wie Wi- 
iware oder XBox-Live zur Verfugung 
gestellt werden. 

Lotek64: Ruckwirkend betrachtet: 
Was wijrdet ihr anders machen (so- 
wohl im Hinblick auf das Spiel als 
auch auf den Arbeitsablauf)? 

AH B: Schwachpunkte des Spiels sind 
die Storyentwicklung und ein poar 
Ratsel, die eventuell zu sehr iiber ver- 
schiedene Lander verstreut sind, so 
dass die einzelnen Schritte nicht klar 
genug aneinander hdngen. Dazu 
kommt, dass im endgiiitigen Spiel — 
trotz langer Befatest- Phase - noch ei- 
nlge Bugs enthalten sind. Hinterher 
ist man immer schlauer! Natiirlich 
wijrden wir einlge Dinge heute 
anders machen, aber das hier aufzu- 
listen wijrde wohl den Rahmen spren- 
gen. Klar wiirde man heute orgoniso- 
torlsch einiges anders angehen, be- 
stimmte Dinge von vornherein anders 
planen. Was z.B. den Bereich 2D-Ani- 
matlonen angeht, wurde dort fijr 
meinen Geschmack zu viel „von der 
Hand in den Mund" gearbeitet. Es lag 
nie ein definitiver Plan vor, aus dem 
hervorging, was genau noch zu ma- 
chen ist, es wurde immer nur eins 
noch dem anderen abgearbeitet. Das 
war auf Dauer sehr frustrierend, da 
dodurch einige Dinge dulJerst spot 
ongegangen wurden und nie abzu- 
sehen war, was noch alles an wichti- 
gen Dingen zu eriedigen ist. 

Simon: Ein letzter Punkt, den ich 
am Spiel gerne noch geandert hdtte, 
ware ein stdrkerer Bezug zum Origi- 
nal. Einige Rdtselkonzepte, die im Ori- 
ginal eine durchaus wichtige Rolle 
gespielt haben, wurden nicht oder nur 
am Rande aufgegriffen, aber auch 
nicht durch markante neue Ideen er- 
setzt. AulJerdem gibt es Stellen, die 
nicht wirklich zum Original passen. 

Lotek64: Kbnntest du ja jeweils 
(kurz) ein Beispiel nennen? 

Simon: Als Rdtselkonzepte meine ich 
zum Beispiel die Kristalle, die im Ori- 
ginal unterschiedlichste Funktionen 
batten. Stellen, die nicht wirklich zum 
Original passen, wdren neben den — 
zwor erwdhnten, im Spiel aber nicht 
auftauchenden — Skolariern noch die 
verdnderte Annie. 

Lotek64: Warum haben die Arbei- 
ten game sieben Jahre gedauert? 

AHB: Zum einen lief das Projekt ja 
immer neben Beruf, Studium oder 
Schule. Manche batten also nur an 



Wochenenden regelmdfiig Zeit, an 
ibrem Bereich zu arbeiten. Zum an- 
deren hat es leider eine Weile gedau- 
ert, bis sich ein zuverldssiges, einge- 
spieltes Kernteam gefunden hat. Die 
Arbeit ging nicht immer so konstant 
voran wie ab 2004/2005. Wenn man 
zum Beispiel mal auf Arbeitsergeb- 
nisse von jemandem gewartet hat, der 
sich dann pliitzlicb gar nicht mehr 
meldete, blieb die Arbeit auch mal ste- 
hen. Kurz: Viel Zeit ging ftjr die Ent- 
wicklung der Geschichte und das Zu- 
sammenfinden des Teams drauf. Es 
wurde nicht die ganzen sieben Jahre 
gleich intensiv gearbeitet. 

Lotek64: Was war das (Zeit-) Auf- 
wendigste bei der Realisierung von 
Zak:btas? Die Grafiken oder die Feh- 
lersuche? 

AH B: Am zeitoufwendigsten war ver- 
mutlich die Zusammensetzung der 
einzelnen Projektbausteine - Grafik, 
Sound, Sprache, Musik... und die Pro- 
grammierung. An zweiter Stelle dijrf- 
te die Grafik stehen. Neben der Neu- 
konzipierung der Zak-Figur, die in 
Absprache mit dem ganzen Team al- 
lein schon etwa drei Monate in An- 
spruch genommen hat, dauerte zum 
Beispiel die Fertigstellung einer Hin- 
tergrundkulisse meist zwei Tage bis 
zu einer Woche. Auch die Animation 
der Figuren war nicht obne. Der Zeit- 
aufwand, den solche 2D-Animationen 
bendtigen, ist einer der Griinde, war- 
um im kommerziellen Bereich 
inzwischen nur noch 3D-Figuren zu 
seben sind. Aul3erdem: Die Kleinig- 
keiten. Man bedenkt anfangs nicht, 
wie viel Aufwand manche kleinen 
Dinge verursachen. Die Fehlersuche 
hdtte longer dauern sollen, war aber 
bei weitem nicht der aufwendigste 
Teil der Arbeiten. 

Lotek64: Wie habt ihr David Fox 
und die anderen Macher von Zakl 
rumgekriegl, eine Rolle im Spiel zu 
Ubernehmen? Unterstiitzen diese euer 
Projekt sogar noch aufandere Weise 
aktiv? 

AHB: Wir haben ihnen per Mail von 
unserem Projekt erzdhit, und Marvel 
hat sie sogar in San Francisco besucht. 
Sie woren begeistert, doss es auch 
heute noch Fans gibt, die das Spiel 
nicht vergessen haben und soviel 
Herzblut in einen Nachfolger inves- 
tieren. Aktiv unterstijtzt haben sie uns 
bei der Erarbeitung ibrer Texte und 
natiirlich durch Motivation in Form 
von Lob! 

Lotek64: Und wie seid ihr an die 
Sprecher gekommen? War es leicht, 
diese fUr das Projekt zu begeistern? 



Wie sind da die Sprachaufnahmen ab- 
gelaufen? Haben die Sprecher die 
Aufnahmen bei sich zuhause ge- 
macht? 

AHB: Einige haben sich direkt be- 
worben, andere wurden per Mail an- 
geschrieben. Die meisten waren sofort 
und gerne bereit, uns zu unterstiit- 
zen, obwohl wir kein Honorar bieten 
konnten - weil sie ijberzeugt woren, 
dass wir dieses Projekt zu Ende brin- 
gen. Die meisten Sprecher haben ibre 
Sprachaufnahmen im eigenen Studio 
bzw. bei sich zuhause gemacht und 
sie dann Marvel zur weiteren Bear- 
beitung geschickt (Schneiden, Ein- 
bauen). 

Lotek64: Bislang istja nur die deut- 
sche Fassung erschienen. Plant ihr 
noch Ubersetzungen in andere Spra- 
chen? Versucht ihr auch daprofessio- 
nelle Sprecher zu bekommen? Wie 
sieht generell das Feedback aus, das 
ihr zu Zak:btas aus dem Ausland be- 
kommen habt? Gibt es da ein grades 
Interesse? 

AHB: Es wird eine englische Uber- 
setzung geben, diese wird jedoch 
vorerst nur mit deutscher Sprachaus- 
gabe verdffentlicht. Falls sich jemand 
findet, der die Sprachaufnahmen in 
anderen Sprachen orgonisieren will, 
kommt vielleicht eines Tages eine 
komplett englische Version. Von un- 
serer Seite ist das im Moment jedoch 
nicht geplant. Feedback aus dem Aus- 
land halt sich derzeit noch in Gren- 
zen, das wird sich wohl erst dndern, 
wenn eine englische Version verfiig- 
bar ist. 

Lotek64: Wie schdtzt ihr den Markt 
fUr Adventures ein? In den letzten 
Jahren gab es doch einige sehr ambi- 
tionierte Projekte in diesem fiir tot 
geglaubten Genre (Black Mirror, Fah- 
renheit, Runaway etc.). Ist so etwas 
wie eine Trendwende spUrbar? 

AH B: Vor ein poor Jahren batten wir 
jo gedacht, wir mijssten mit unserem 
Projekt unter anderem auch etwas 
dazu beitrogen, das Genre wiederzu- 
beleben. Heute sieht es in der Tat so 
aus, als sei das nicht mehr notwen- 
dig. Zumindest scheint der Advent- 
ure-Markt in letzter Zeit etwas kon- 
stanter, es gibt reichlich Neuerschei- 
nungen ouch von „jungen" Entwick- 
lern, von denen einige durchaus ei- 
nen Blick wert sind... Ein positives 
Lijftchen webt do auf jeden Fall. Bleibt 
zu hoffen, dass sich ouch weiterhin 
genug Spieler finden, die es wagen, 
auch mal die neuen Adventures zu 
koufen. Vielleicht konn man auch po- 
sitiv werten, dass auch ..Mainstream- 
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Storyboard-Sklzze 

medien" nicht mehr nur iiber Shooter 
und Online-„Rollenspiele" berichten, 
sondern auch iiber Adventures. Erf reu- 
lich zu beobocbten ist auf jeden Fall, 
dass diverse Entwickler - vor allem in 
Europa - sich wieder trauen. Advent- 
ures zu entwickeln. 
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Lotek64: Welche Adventures spielt 
ihr personlich gerne bzw. welche sind 
eure Lieblingsspiele? 

Wiebke: Neben Zak McKracken: 
Monkey Island (Charaktere, Humor 
und Rdtsel], DOTT (Spielprlnzip und 
Charaktere), Baphomets Fluch (Cha- 
raktere, Atmosphdre), The Longest 
Journey und Dreamfall (Splelwelt, 
Charaktere und Geschichte), Overclo- 
cked (Story des Hauptcharakters], 
Black Mirror (Atmosphdre) so allge- 
mein splele ich Adventures besonders 
gern, wenn mir der Hauptcharakter 
sympathlsch ist und ich ihm gerne 
helfe, die Rdtsel zu Idsen. 

Simon: Grim Fandango ist fijr mich 
das beste Adventure, dort stimmf ein- 
fach alles. Auch Fahrenheit — um ei- 
nen nicht unumstrittenen Titel zu 
nennen — hat mir sehr gut gefallen, 
da es wirklich neue Elemente einge- 
bracht hat. DoTT enthdit, dhnlich wie 
Zak, sehr besondere Rdtselkonzepte, 
meiner Meinung nach enthdit es wohl 
die innovativsten Rdtsel. Aus Platz- 
grijnden beschrdnke ich mich auf die- 
se kleine Auswahl, mdchte aber noch 
auf die beiden nicht-kommerziellen 
Adventures „What Makes You Tick" 
und „Timanfaya" hinweisen, die mir 
extrem gut gefallen haben. 

Ingo: Ich bin Fan der Adventures der 
alten Schule, bevorzugt LucasArts. Zu 
den Lieblingsspielen gehdren bei mir 
The Dig, Loom und natijrlich die Mon- 
key-lsland-Serie. 

Lotek64: Ein Director's Cut ist ja 
schon in Aussicht gestellt Was diir- 
fen wir Spieler dort erwarten? 

AHB: Ubersetzung in andere Spra- 
chen, spannendere Umsetzung der 
Geschichte, mehr Story, mehr Atmos- 
phdre und vielleicht ein poor kleine 
Goodies. 

Lotek64: DUrfen wirmiteinem wei- 
teren Nachfolger rechnen? 

AHB: Nein. 

Lotek64: Da muss ich natUrlich 
nachhaken: Warum nicht? 

Marvel: Ich hdtte schon Lust... 
zumal das Projekt ja auch wahnsin- 
nig gut angekommen ist und wir 
gleich die ganze Marke „Zak McK- 
racken" aufpoliert und in den Fo- 
kus der Medien und Spieler geriickt 
haben. Aber erst mal hdtte ich gerne 
die Lizenz von LucasArts. Und dann 
ware unser Ziel sicherlich nicht mehr 
ein Freeware-Projekt, sondern ein 
Projekt auf professionellem Niveau, 
das man dann auch verkaufen kdnn- 
te... denn fast jeder von uns hot 






Zak McKracken, wie er leibt und lebt. 



inzwischen Miete, Studiengebuhren 
oder anderes zu tragen. 

Lotek64: Denkt ihr auch an eine 
kommerzielle Vermarktung des Titels, 
oder soil es als Fanprojekt weiterhin 
ausschlielilich gratis zur Verfugung 
gestellt werden? 

AH B: Der Titel war niemals als kom- 
merzielles Projekt gedacht und so soil 
es auch bleiben. Da es sich um eine 
Marke handelt, deren Rechte bei Lu- 
casArts liegen, kdnnten wir das Spiel 
gar nicht vermarkten, selbst wenn wir 
es wollten. 

Lotek64: Konntet ihr euch vorstel- 
len, an einem weiteren Adventure- 
Pro jekt zu arbeiten? Vielleicht sogar 
an einem kommerziellen? 

AHB: Da ist auf jeden Fall Motivati- 
on, Inspiration und Interesse da. Ob 
es allerdings weitere Spiele unter dem 
„Artificial Hair Bros. "-Label geben 
wird, ist offen. 

Ingo: Ja, ich fiJr meinen Teil auf 
jeden Fall. Publisher, die Geld fur ein 
Spiel ijbrig haben, dijrfen mich gerne 
kontaktieren. 

Lokte64: Arbeitet ihr gerade an ei- 
nem weiteren Projekt, oder seid ihr 
mit abfeiern zu sehr beschdftigt? 

AHB: Ingo und sein Bruder arbeiten 
schon an der Geschichte fiJr ein neues 
Spiel. Aber wie lange es dauert, um 
dort etwas vorzeigen zu kdnnen, ist 
momentan nicht abzusehen... 
Ansonsten sind wir sind natijriich 
ganz fleil3ig damit beschdftigt, Feh- 
ler und gelegentlich auftretende Blo- 
cker zu sammein, damit der Director's 
Cut weniger Probleme bereitet. 

Lotek64: Habt ihr hauptberuflich 
mit dem Computerspielbusiness zu 
tun? 

AHB: Einige vom Team arbeiten 
(mittlerweile) in der Branche. Die 
Arbeit am zak:btas-Projekt war dabei 
eine gute Referenz, um einen Ful3 in 
die TiJr zu kriegen. 



Lotek64: Die Puzzles sind — 
zumindest im schweren Modus — 
teilweise extrem schwer, durchweg 
aber logisch. Wie seid ihr auf die 
Puzzles gekommen? Habt ihr den 
Schwierigkeitsgrad eines Puzzles dis- 
kutiert? 

AHB: In Bezug auf den Schwierig- 
keitsgrad herrschten zwei Meinun- 
gen vor. Die einen wollten den Spie- 
ler nicht schon zu frijh durch zu ab- 
gedrehte Ldsungswege oder Pixelsu- 
chen demotivieren, die anderen mein- 
ten, dass das Original schwer war und 
der Nachfolger es ouch sein mijsse. 
Als Folge wurden kurzerhand zwei 
Schwierigkeitsgrade integriert. 
Die Entwicklung der Rdtsel lief ganz 
unterschiedlich ab. Einige standen 
schon beim Schreiben der Story fest, 
andere wurden erst eingebaut und 
verfeinert, als mehr Material vorlag. 
Viele Ideen kamen beim Schreiben der 
Objektkommentare und Dialoge oder 
beim Anblick der fertigen Zeichnun- 
gen, in die die Grafiker zufdilig ein 
interessantes Detail eingebaut batten. 
Andere Rdtsel sind direkt im Zusam- 
menspiel mehrerer Teammitglieder 
entstanden. Wdhrend eines Chats hat- 
te man eine Idee, die unbedingt in 
das Spiel sollte, oder ganze Rdtselst- 
rdnge wurden per Mailingliste zur 
Diskussion gestellt. Wieder andere 
Rdtsel wurden durch das oktuelle 
Weltgeschehen beeinflusst - so hot 
es beispielsweise ein Terrorist mit ge- 
fdhrlichem Handgepdck durch die Si- 
cherheitskontrollen am Flughafen 
geschafft... Zuletzt wurden aber auch 
viele Rdtsel noch wdhrend der Umset- 
zung mit Visionaire eingebaut und 
abgewandelt. 

Ingo: Zu der Zeit als ich zum Team 
gestolien bin, war das alles schon 
unter Dach und Each, bis auf ein poor 
Einzelfdile (z.B. das Ausscholten von 
Jacques) hatte ich keinen Einfluss auf 
die Rdtsel. 

Lotek64: Welche technischen Her- 
ausforderungen wiirdet ihr als die 



schwersten bei eurem Projekt bezeich- 
nen? 

AHB: Die Kommunikation war 
sicherlich ein grol^es Problem. Wenn 
man sich jeden Tag im BiJro trifft 
und wdchentliche Besprechungen 
hat, kann man die Arbeit einfach 
besser koordinieren. Durch den Kon- 
takt per Mailingliste (die gerne mal 
Mails verliert), Chat und Forum geht 
viel Zeit und ggf. auch mal Infor- 
mation verloren. 

Lotek64: Das Spiel hat in etwa den 
Umfang einer etwas Idngeren Sam- 
and-Max-Episode. Ihr versucht in die- 
ser kurzen Zeit, drei Handlungsstrdn- 
ge zu erzdhlen (Zak und Annie, Zeit- 
reisen und die Blumenmutationen). 
Insbesondere die Beziehungsgeschich- 
te mit Zak und Annie kommt etwas zu 
kurz - warum habt ihr euch nicht (dhn- 
lich wie Sam and Max) auf einen Hand- 
lungsstrang konzentriert? Ware ge- 
nerell das Episodenformat nicht eine 
Option fUr Zak.btas gewesen? 

AH B: Eine Uberlegung war, das Spiel 
in einzelnen Kapitein zu verbreiten. 
Diese wurde jedoch verworfen. Ver- 
mutlich war das die richtige Entschei- 
dung. Nach jeder Verdffentlichung 
hdtte man wohl das Team neu moti- 
vieren mussen und erneut stetige 
Anfragen „Wann kommt denn end- 
lich das ndchste Kapitel?" mit unkon- 
kreten Standardsdtzen beontworten 
mussen. 

Ein Episodenkonzept wie bei Sam & 
Max wdre sicherlich interessant ge- 
wesen, da man viele Teile hdtte 
wiederbenutzen kdnnen. Im Prinzip 
eignet sich Zak als Reporter ganz gut 
fur ein solches Konzept, aber die Rol- 
le der Caponier hdtte gedndert wer- 
den mussen. Ihr Gesomtplan hdtte in 
viele kleine unterteilt werden mus- 
sen, damit der Spieler am Ende jeder 
Episode ein ausreichendes Erfolgser- 
lebnis hat, aber noch genugend Span- 
nung bleibt. 

Fur uns wdre es vermutlich zu viel 
Aufwand gewesen, die Story anzupas- 
sen und das Team zwischen den Epi- 
soden zusammenzuhalten. 




Das Interview fiihrte Dm Sctiiirmann. 
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Cocktails, ffVds and S^rd... 



SSirty^plU 



Ein kostenloses Krimi-Adventure, das die Geschichte eines Privatdetektivs erzdhit, der ange- 
heuert wird, um einen Mordfall in der High Society aufzukldren. Mit entzUckenden Charakte- 
ren, einer professionellen Vertonung und dem bunten Setting im Stil der 60ies gelingt Drea- 
magination Entertainment ein Uberzeugendes Erstlingswerk. 



- von Andre Hammer — 

Eines Tages erhdit Privatermittler Alan 
Baxter den Anruf einer gewissen Mrs. 
Vanderbuilt, die ihn In einer helklen 
Angelegenheit um Hilfe bittet. Details 
dazu miichte sie am Telefon nicht er- 
ortern, stattdessen gibt sie ihm ihre 
Adressdaten mit der Aufforderung, sie 
personlich aufzusuchen. Wir beglei- 
ten Baxter in die Prime Avenue 361, 
um der aufgebrachten Dame einen 
Besuch abzustatten. So vie! verrdt das 
Intro, danach schlijpfen wir selbst in 
die Rolle der Spielfigur, die bereits im 
Vorgarten des mdcbtigen Anwesens 
der Vanderbuilts auf Anweisungen 
unsererseits wartet. 

Intultlv & benutzerfreundllch 

Wie es sich bei einem typischen Ad- 
venture gehdrt, werden Befehle na- 
tijriich mit der Maus erteilt. Mit einem 
Linksklick schicken wir den Protago- 
nisten zum gewUnschten Zielort, der 
in unserem Fall der Eingangsbereich 
des Houses ist. Um uns umzusehen, 
bewegen wir den Mouszeiger ijber den 
Bildschirm und beobochten, ob ein 
Schriftzug iiber einem Objekt auf- 
toucht. Ist dies der Fall, kdnnen wir 
ndmlich mit einem Klick der rechten 
Maustoste ein Mend mit den Interakti- 
onsmdglichkeiten dffnen. Derortiges 



durfte bereits von beliebten Genre-Klos- 
sikern wie z.B. Monkey Island 3 be- 
kannt sein. Anstelle der Affenmunze 
wird uns aber eine tronspcrente Schei- 
be mit drei nebeneinonder angeord- 
neten, Schick gepixelten Schaltfldchen 




Lola ist eine der Tdnzerlnneii, die uns in einer 

bestimmten Angelegenheit helfen wird. Was das 

ist, verraten wir natiirlich niclit. 

in Form von Hand, Auge und Mund 
prdsentiert, die wiederum symbolisch 
fur die Aktionen Benutzen, Anschau- 
en und Kommunizieren stehen. Nach- 
dem wir die ndhere Umgebung erkun- 
det und dabei nichts interessontes ge- 
funden haben, betdtigen wir die Tur- 
klingel und lossen uns vom freundli- 
chen Butler zu Mrs. Vanderbuilt in den 
Garten fuhren. Dort angekommen er- 
zdhit sie uns von einem trogischen 
Mord, der sich unldngst ereignet hot, 
und doss ihr Sohn Walter vdllig zu 
Unrecht verddchtigt wird. Das Mord- 




opfer ist Dr. Christopher Bedford, der 
zu Lebzeiten Schdnheitschirurg und 
der Verlobte von Walters Schwester 
Denise war. Zumindest bis vor kur- 
zem, denn eine Woche vor seinem Tod 
hat er die Verlobung ohne erkennba- 
ren Grund aufgeldst, wie Mrs. Van- 
derbuilt hinzufijgt. Diese und andere 
Informotionen entlocken wir der Gu- 
ten via Multiple-Choice-Verfahren. 
Bereits gestellte Fragen werden in ei- 
nem dunkleren Grauton markiert, was 
angesichts der Textmenge sinnvoll ist. 
Die Dialoge selbst sind sehr onspre- 



uns gelegentlich unter die Arme greift. 
Wdhrend sich der Humor anfangs noch 
dezent zuruckhdit, wird es spdter zu- 
nehmend munterer. Einige der Gags 
sind wirklich gelungen und erinnern 
in ihrer Machart an die Glanzzeit der 
Lucas-Arts-Aro (Stichwort: Mr. und Mrs. 
Ocean). Trotz seines Humors haftet 
dem Spiel stets eine gewisse Seriositdt 
an, was seiner Wirkung als Krimi gut 
tut. Dennoch hdtte eine insgesamt et- 
was hdhere Pointen-Dichte sicher nicht 
geschadet. 

Die einzelnen Areale sind mit The- 
men der 60er Johre ausstaffiert und 
sehen auf eigentumliche Weise sehr 
ansprechend aus. EigentiJmlich des- 
halb, weil ein Grafikstil zum Einsatz 
kommt, der sich an den Werken des 
amerikanischen Kunstlers Josh Agle 




Im Royal Flush Casino ist Mr. Ocean dorum bemiilit, 
seine kronkhaft eifersiichtige Frou Mrs. Ocean zu beruhigen. 



chend geschrieben und obendrein grolj- 
artig synchronisiert, wodurch die Cha- 
raktere an Lebendigkeit und Kontur 
gewinnen. Nachdem wir genug in Er- 
fahrung gebracht haben, verlassen wir 
den Ort, um die Ermittlungen aufzu- 
nehmen. 

Knallbunt & komisch 

Im weiteren Verlauf gelungen wir on 
unterschiedliche Schaupldtze und sto- 
IJen dabei auf einige ziemlich skurri- 
le Personen. So fuhren wir im Royal 
Flush Casino in Las Vegas die leichtbe- 
kleidete Tdnzerin Lola hinters Licht, 
machen Bekanntschaft mit einem 
anders gearteten Motel-Besitzer, der 
scheinbor ein Auge auf uns geworfen 
hat, oder treffen auf dem Polizeire- 
vier fruhere Kollegen wie Alans Kum- 
pel Sam wieder, der Alan und damit 



(kurz Shag) aniehnt. Hintergrunde 
und Figuren sind zwor perspektivisch 
korrekt dargestellt, aber aus einfachs- 
ten Formen unter der Verwendung 
eines sehr grellen und bunten Farb- 
schemas zusommengesetzt. Die von 
Jazz ongehauchte leichte Musik passt 
atmosphdrisch ausgezeichnet dazu. 
Mit einer Spielzeit von knopp zwei 
Stunden ist Dirty Split olles andere 
als umfangreich, kommt aber damit 
Gelegenheitsspielern oder Leuten, die 
einfoch wenig Zeit haben, wunder- 
bar entgegen. Dazu possen der eher 
simple Schwierigkeitsgrad und die 
nicht besonders onspruchsvolle Natur 
der Inventar-Rdtsel. 
Insgesamt Idsst sich sagen, dass Dirty 
Split ein gutes und liebevoll gemach- 
tes Adventure ist, das sich kein Fan 
des Genres entgehen lossen sollte. 



Dirty Split 
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Interview mit Uwe Sittig von Dreamagination 



Uwe Sittig ist 27 Jahre alt und arbeitet als Softwareentwickler in einer Werbeagentur. Neben Job, 
Freundin und sozialen Verpflichtungen bleibt ihm nicht viel Zeit fUr Hobbys. Diese widmet er priva- 
ten Softwareprojekten wie Dirty Split, dessen jijngste Veroffentlichung ihm einen Achtungserfolg 
einbrachte. Im Gesprdch mit Lotek64 erzdhit er ijber die Entstehung des Adventures, personliche 
Inspirationen und verrdt uns auch interessante Details iJber sein erstes, unverdffentlichtes Projekt. 



Lotekt64: Mit dem Point&Click-Ad- 
venture Dirty Split habt ihr ein ge- 
lungenes Erstlingswerk abgeliefert 
und mit Sicherheit einige Fans ge- 
wonnen. Wie ist das Projekt ur- 
sprUnglich entstanden? Welche Be- 
weggrijnde gab es? 

Uwe: Ich war schon immer von den 
alten LucasArts-Adventures fasziniert, 
die ich als Kind gespielt und deren 
Magie ich bewundert habe. Schon 
ziemlich frijh wollte ich etwas Ahnh- 
ches erschaffen, hatte aber noch nicht 
die niitigen Kenntnisse und Fdhigkei- 
ten. Und jetzt sind die Zeit und die 
Tools einfach reif dafijr. 
Neben dem Spafi an der Entwicklung 
liegt auch sehr viel Foszinotion do- 
rin, das Wochstum so eines Projektes 
zu beobachten, sich iJber die kleinen 
Fortschritte zu freuen und eine Ge- 
schichte nach und nach mit Leben zu 
fijilen. Dabei lernt man wahnsinnig 
viel in so verschiedenen Disziplinen, 
angefongen bei Schreibtechniken 
iJber die Grofikerstellung und Ani- 
mation bis hin zur Teamorganisati- 
on. Genau dieser Lerneffekt war 
auch einer der BeweggriJnde. AulJer- 
dem ist das Projekt eine schone Refe- 
renz, die womiiglich zukijnftige Pro- 
jekte erieichtert und ein poor TiJren 
offnet, sowohl bei der Privatenfwick- 
lung als auch beruflich. 
Vor allem aber ist das Feedback der 
Spieler der tollste Lohn, das allein 
rechtfertigt bereits den ganzen Auf- 
wand. Die Neugierde und Vorfreude 
auf die Resonanz ist ein grolJer An- 
trieb. 

Lofek64: Bitte stelle uns einzelne 
Teammitglieder und deren A ufgaben- 
bereich bei Dreamagination vor! 

Uwe: Da ist erstmal Matthew Brown, 
der nahezu die gesamte Musik fijr 
Dirty Split komponiert hat. Zwar muss 
die Hintergrundmusik in einem Ad- 
venture naturgemdl} dezent zurijck- 
treten, um den Spieler wdhrend der 
Rdtselphasen nicht zu iiberfluten. Ich 
finde aber, Matthew hat das Beste aus 
der Beschrdnkung gemacht und in 
seiner musikalischen Untermalung 
den Lounge-/Jazz-Stil der Ara sehr 
schon eingefangen. Matthew kam 



ungefdhr zur Halbzeit der Entwick- 
lung zum Projekt, als der erste Pro- 
totyp stand. Kurz darauf haben sich 
David Riedel und Andi Krosing 
(www.2day-productions.de) um die 
Vertonung gekijmmert. Die beiden 
sind selbst Synchronsprecher und be- 
sitzen exzellente Kontakte zur Bran- 
che. Neben einigen Sprechrollen ha- 
ben sie die Aufnahmeleitung und 
Dialogregie wdhrend der Aufnahmen 
ijbernommen. 

Zu guter Letzt bin da noch ich selbst: 
Als Initiator des Projektes gehbrten 
neben der Story und den Dialogen 
auch Grafik, Animation, Sounddesign, 
Schnitt und die Progrommierung zu 
meinen Aufgaben. Wobei „Program- 
mierung" fast zu viel gesagt ist, die 
Wintermute Engine ist schon eine rie- 
sige Erieichterung und komfortable 
Entwicklungsumgebung. 

Lotek64: In Aniehnung an die Ge- 
mdlde des amerikanischen Kiinstlers 
Josh Agle iiberzeugt der in Dirty Split 
verwendete Grafikstil mit schlichter 
Eleganz und ausdrucksstarker Farb- 
gebung. Gibt es Werke von Agle, die 
dich besonders inspiriert haben? Gab 
es noch andere Inspirationsquellen? 

Uwe: Das Schone an Josh Agle bzw. 
SHAG ist, doss der Mann sehr pro- 
duktiv ist und dass jedes Gemdide eine 
eigene Geschichte erzdhit, die die 
Phantasie anregt. Daher konn ich gar 
keine einzelnen Kunstwerke heraus- 
greifen, es gibt immer etwas Neues. 
Aber die Cocktail-Lounge- und Tiki- 
Atmosphdre, die in fast alien von 
SHAGs Bildern zu sehen ist, war schon 
die grdl3te Inspiration fiJr Dirty Split. 
Tatsdchlich habe ich mir die Hand- 
lung erst ijberlegt, als die Entschei- 
dung f ijr diesen sehr markonten Gra- 
fikstil schon gefallen war. 



Lotek64: Welche Adventures waren 
Vorbild bzw. welche der klassischen 
Adventures hast du selbst gerne ge- 
spielt? 

Uwe: Besonders die Monkey-lslond- 
Reihe und Indiana Jones & The Fate 
of Atlantis habe ich als Kind vergdt- 
tert, wie eigentlich alle LucasArts-Ad- 
ventures. Durch ihren Witz, die ein- 
zigartige Atmosphdre und markante, 
liebenswerte Charaktere haben sich 
die Spiele fiir mich zum Kult und zum 
Ideal entwickelt. 

Damit will ich nicht sagen, dass das 
eine unerreichte ,gute alte Zeit' ware: 
Heute gibt es zum GliJck wieder Titel, 
die die gleiche wunderbare Magie 
heraufbeschwdren, die mich immer 
schon gefesselt hat. Zum Beispiel ver- 
schlinge ich jede neue Sam&Max-Epi- 
sode von Telltale, und ich freue mich 
auch sehr auf Bill Tillers ,A Vampyre 
Story'. Es gibt aber noch so viele wei- 
tere Projekte mit dhnlichen Qualitd- 
ten, auch abseits des strikten Advent- 
ure-Genres. 

Lotekf64: Einige prominente Syn- 
chronsprecher haben den Charakte- 
ren in Dirty Split ehrenamtlich ihre 
Stimme verliehen, darunter Dirk Mey- 
er, der bereits Fry in Futurama ge- 
sprochen hat und in zahlreichen nam- 
haften Filmproduktionen als Sprecher 
vertreten war. Wie ist es dazu gekom- 
men? 

Uwe: Das war alles sehr iiberra- 
schend - im September 2007, als ich 
mit dem Projekt begann, hatte ich 
noch keine Ahnung, ob und wie eine 
Vertonung ijberhaupt stattfinden 
wijrde. Ich hatte auf halbwegs ordent- 
liche Amateursprecher gehofft und an 
Profisprecher gar nicht zu denken 
gewagt. Als ich David und Andi — die 




ich oben schon erwdhnte - im Januar 
2008 ansprach, hatte ich demzufol- 
ge auch keine grol3en Erwartungen. 
Was ich nicht wusste: Die beiden be- 
sitzen tolle Kontakte zu anderen Spre- 
chern und haben einfach mal bei ei- 
nigen angefragt. Ich war sehr er- 
stount (jber die Resonanz und habe 
erst gar nicht glauben wollen, dass 
so viele unheimlich gute und promi- 
nente Sprecher so schnell bereit sind, 
sich zu beteiligen — und das auch 
noch ohne jede Gage! Als sie mir die 
ersten Sprachproben fiJr die Rollen 
schickten, war ich auch erstmal platt 
angesichts der hohen Qualitdt. Und 
bei mir kamen langsam Zweifel auf, 
ob die Dialoge, die ich geschrieben 
hatte, ijberhaupt ausreichend fiir sol- 
che Kaliber sind. 

Ziemlich schnell haben wir uns fiir 
eine Besetzung entschieden, und ich 
bin mit dem Ergebnis ijberaus glijck- 
lich. Das liegt zum einen on der grol^- 
artigen Leistung aller Sprecher, zum 
anderen auch an Andi Krdsings ta- 
lentierter Dialogregie. Ich mdchte 
gern die Gelegenheit nutzen, um 
mich bei alien fiir ihre exzellente 
Arbeit zu bedanken. 

Lotek64: Die kurze Spieldauer wur- 
de von der Community mit gemisch- 
ten Gefijhien aufgenommen. Kosten- 
pflichtige Produkte wie etwa die in 
Episodenform neu aufgelegte Marke 
Sam & Max von Telltale Games zei- 
gen allerdings, dass dieses Konzept 
auch in kommerzieller Form gut funk- 
tionieren kann. Konntest du dir vor- 
stellen. Dirty Split auf diese (oderdhn- 
liche) Weise zu vermarkten? Kdme 
eine Kommerzialisierung generell in 
Frage? 




Dirty Split 
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Uwe: Dirty Split orlentlert sich gra- 
fisch sehr an Josh Agles Werken, da- 
her kommt eine Kommerzialisierung 
ohne seine Genehmigung in diesem 
Fall wohl nicht in Frage. Was fijr ein 
kostenloses Adventurespiel bzw. eine 
Hommage okay sein mag, wird dann 
nicht mehr funktionieren, wenn fl- 
nanzielle Interessen in den Vorder- 
grund treten. 

Generell kann ich mir aber sehr gut 
vorstellen, zukijnftige Projekte auch 
kommerziell auszurlchten. Dabei 
steht die Qualitdt im Vordergrund: 
Wenn ein gewlsses Budget vorhan- 
den ist, eriaubt das schliel3lich pro- 
fessionellere Ergebnisse als bei No- 
Budget-Projekten, deren Teammitglle- 
der zwar sehr engagiert sind, 
letztlich aber doch ihre knappe Frei- 
zeit opfern. Und so manch komplexe 
Idee Idsst sich ohne die niitige Man- 
power auch gar nicht verwirkllchen. 
Aus dem Grunde Ist die Spieldauer 
bei Dirty Split auch so knapp gehal- 
ten. FiJr mein Erstlingswerk musste 



DreomoyinotiDn 

Das erste Projekt von Dreamagina- 
tion aus dem Jahr 2003 lief unter 
dem Namen Curse & Effect und ware 
mit geplanten 1 Kapitein und 1 20 
handgezeichneten Hintergriinden 
sehr umfangreich ausgefallen. Die 
Handlung sollte in den 30er Jah- 
ren spielen und sich um einen 
Kunstdieb drehen, der sich in einer 
Jagd noch einem Artefakt der Maya 
wiederfindet. Auch Science-Fiction- 
und Mystik-Elemente hdtten Einzug 
gefunden. Leider ist das Spiel nie 
veroffentllcht, geschweige denn 
fertig geworden. Uwe sieht es als 
typlschen Anfdngerfehler, der sich 
unter anderem mit iibertrlebenem 
Perfektionismus beschreiben Idsst. 
Die Idee an sich findet er aber 
immer noch gut und er ware auch 
dazu bereit, diese irgendwann 
wieder aufzugreifen, allerdings in 
verdnderter Form: „lnzwischen 
mijsste das Projekt ohnehin vdlllg 
umgestrickt und die Story neu ge- 
schrieben werden: Als ich vor einer 
Weile , Runaway 2' gespielt babe, 
bob ich nicht schlecht iiber die Ahn- 
lichkeiten in der Handlung stau- 
nen mijssen. Da gab es dermclJen 
viele Zufdile, dass ich schon ge- 
glaubt babe, jemand hdtte mein 
Designdokument gemopst." Als 
kleinen Trost zeigen wir an dieser 
Stelle einige CharakterentwiJrfe 
und Render-Artworks. 



ich mir eben einen realistischen Rah- 
men stecken und Ziele setzen, die ich 
als Einzelperson auch erreichen 
kann. Ich hoffe darauf, dass Dirty 
Split mir als Referenz beim ndchsten 
Mai dabei hilft, talentierte Teammit- 
glieder zu finden, mit denen sich et- 
was Ambitionierteres auf die Beine 
stellen Idsst. 

Die Produktion in Episodenform fin- 
de ich auch sehr spannend und vor- 
teilhaft fiJr die Entwickler wie auch 
fiJr die Spieler. So ein Entwicklungs- 
modell kann ich mir sehr gut fur zu- 
kijnftige Projekte vorstellen. 

Lotek64: Ldsst sich gegenwdrtig sa- 
gen, ob Dirty Split eine Fortsetzung 
bekommt? 

Uwe: Vielleicht. Es gibt noch viele 
Ideen aus der Ara, die ich gern ver- 
wirkllchen wijrde. Und ich wijrde auch 
gern eines Tages zum Cocktail- 
Lounge-Aiki-Stil zurijckkehren. 

Lotek64: Das Spiel wurde mit dem 
Wintermute Engine Development Kit, 
einer frei erhditlichen Software zur 
Entwicklung eigener Adventures, pro- 
grammiert Wie lange ist die Einar- 
beitungszeit, um einigermaBen pro- 
fessionelle Adventures damit kreie- 
ren zu kdnnen? Kannst du Neueins- 
teigern ein paar Tipps geben? 

Uwe: Die Lernkurve Ist verglelchs- 
weise gering, und man kommt er- 
staunlich schnell zu den ersten Er- 
gebnlssen. Durch deutllche Belsple- 
le, die sehr gute Dokumentatlon und 
die aktive Community In den Wlnter- 
mute-Foren erhdit man alle niitigen 
Informationen. Zudem steht Jan Ne- 
doma, der Entwickler der Engine, 
Immer prompt mit Rat und Tat zur 
Seite und kUmmert sich sehr enga- 
giert um Fragen und Anregungen. 
Anfdngern kann ich nur raten, sich 
mal die Beispiele anzuschauen und 
ein wenig herumzuspielen. So fange 
Ich bei fiJr mich neuen Sachen auch 
Immer an, und nicht zuletzt dieses 
Experimentieren und neugierige Aus- 
loten von Mdgllchkeiten macht einen 
Tell des Spaces aus. 

Lotek64: Tauscbt du dich ab undzu 
mit anderen Usern der WME-Szene 
aus? Verfolgst du deren Projekte und 




falls ja, welche Spiele von ihnen 
schdtzt du am moisten? 

Uwe: Ich bin nicht nur in der WME- 
Szene aktiv: Die Wintermute Engine 
babe ich nur aus persdnlicher Prdfe- 
renz heraus gewdhit, es gibt noch ei- 
nige andere beliebte Engines wie z.B. 
AGS (Adventure Game Studio), die sehr 
interessante Projekte hervorgebracht 
haben. Wdhrend mit Wintermute vie- 
le kommerzielle Projekte entwickelt 
wurden (z.B. „Ghost In the Sheet", 
„Sunrise", „Die Kunst des Mordens"), 
sind es bei AGS uberwiegend interes- 
sante Independent-Produktionen. Am 
beeindruckendsten finde ich dort Wer- 
ke wie Ben Croshaws „Trilby"-Serie 
(www.fullyramblo matic.com), die eln- 
fach sehr gut geschrleben wurde. Mit 
einfachsten Mittein und simpler, gar 
ahbackener Graflk erzeugt Ben eine 
beklemmende Atmosphdre, wie man 
sie sonst In guten Horrorfilmen erwar- 
ten wiJrde. Grol3artlg. Auch Dave Gil- 
berts „Blackwell"-Serie (www.wadjet 
eyegames. com) ist so ein tolles Bel- 
spiel, so wie auch noch In Entwick- 
lung befindliche Titel wie „The Legend 
of the Lost Lagoon". Es gibt einfach zu 
viele geschdtzte Projekte, um sie hier 
aufzuzdhlen. 

Lotek64: Die Independent-Szene im 
Spielesektor ist mittlerweile erstaun- 
lich gewachsen: Aufwendige Neuauf- 
lagen und Fortsetzungen wie Zak 
McKracken lauchen nach jahrelanger 
Entwicklungszeil auf und Ziehen 
sogar die Aufmerksamkeit der Fach- 
presse auf sich. Daneben stehen an- 
dere ambitionierte Projekte wie Ba- 
phomets Fluch 2.5 kurz vor der Fer- 
tigstellung. Wie stebst du zu diesen 
Spielen? Ware es fUr dich vorstell- 
bar, ebenfalls eine solche inoffiziel- 
le Fortsetzung zu machen? 



Uwe: Ich finde es groljartig, dass es 
talentierte Teams gibt, die sich die 
Mijhe machen und liebgewonnene 
Titel fortsetzen. Und gerade im Falle 
von Zak McKracken 2 kommt man 
gar nicht aus dem Staunen herous, 
wenn man sich den Aufwand anschaut, 
der da betrleben wurde. Das Ergebnis 
muss sich auch nicht vor kommerzl- 
ellen Produkten verstecken und hin- 
sichtllch der Professionalltdt durchaus 
auch eine offizielle Fortsetzung sein 
kdnnen. Zak 2 hat die Messlatte fiJr 
Fan-Sequels ein ganzes StiJck hdher 
gesetzt, und ich bin auch schon ge- 
spannt auf Baphomets Fluch 2.5. 
Die Schwierigkeit bei solchen Fort- 
setzungsprojekten ist, dass man an 
bestimmte Konventionen und vorge- 
gebene Richtllnlen gebunden ist, und 
da viele das jeweilige Original ken- 
nen, Ist da auch eine bestimmte Er- 
wartungshaltung. Zudem gibt es oft 
noch hakelige LIzenzfragen und 
rechtliche Probleme, und hinsichtlich 
der Verdffentlichung ist man immer 
Restrlktionen unterworfen. Insofern 
finde ich es angenehmer, mit elge- 
nen Handlungen und Charakteren zu 
arbeiten, statt auf etwas Bekanntem 
aufzusetzen. 

Lotek64: Einem anderen Interview 
babe ich entnommen, dass es bereits 
die Idee fUr ein neues Spiel im Sci- 
ence-Fiction-Bereich gibt. Kannst du 
uns ein paar Details darUber verraten? 

Uwe: Das Ganze befindet sich in der 
Vorproduktion, und es ist noch nicht 
vdllig klar, ob es ein 2,5D-Adventure 
mit vorgerenderten Hintergriinden 
und Echtzelt-3D-Charakteren wird, 
oder ob tatsdchllch alles komplett mit 
einer Echtzeit-3D-Engine realisiert 
wird. Auf jeden Fall wird das Projekt 
eine Abkehr zu Dirty Split bilden, hin- 
sichtlich des Stils, der Spieldauer und 
Schwierigkeit. Es wird ambitionierter 
und dijsterer, aber hoffentllch 
mindestens ebenso unterhaltsam. 

Lotek64: Vielen Dank fiir das In- 
terview und alles Gute fiir die Zu- 
kunft! 



Das Interview fOhrte Andre Hammer. 
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lUintermute Engine: Die Hduenture-Moschine 



Eines der leistungsstdrksten Entwicklungskits zur Erstellung von 
Point&Klick-Adventures entstand nicht etwa in einem professio- 
nellen Softwarehaus, sondern als ungeplantes Nebenprodukt 
der ambitionierten Arbeit des tschechischen Programmierers Jan 
Nedoma. Die Flexibilitdt der Engine macht die Software fijr Ein- 
steiger interessant, lockt aber auch einige Veteranen an, die 
moderne Abenteuerspiele auf audiovisuell hohem Niveau er- 
zeugen und damit Geld verdienen. 



- von Andre Hammer — 

Das Wintermute Engine Development 
KitWM), ist beileibe nicht die grofi- 
te Anwendung dieser Art: Diese Ehre 
gebijhrt AGS, dem Adventure Game 
Studio von Chris Jones, dessen Fange- 
meinde cllein auf der offiziellen Ho- 
mepage ijber ZOOTitel zum Download 
bereitgestellt hat. Wdhrend AGS vor- 
rangig klassische Adventures und in- 
teressantelndependent-Produktionen 
hervorbringt, sind es bei WME zuneh- 
mend kommerzielle Produkte wie Sun- 
rise oder Die Kunst des Mordens, die 
zu begeistern wissen (siehe den fol- 
genden Artikel). Auch wenn die Aus- 
wahl solcher Werke derzeit noch et- 
was begrenzt und die Qualitdt 
manchmal mangelhaft ist, demonstrie- 
ren diese Spiele bereits deutlich, was 
die Wintermute Engine zu leisten 
imstande ist. Ein grol3er Vorteil besteht 
darin, dass die Schopfer Nedoma und 
Jones keinen Cent fur den Download 
ihrer Engines verlangen und die Miig- 
lichkeit einrdumen, aus Eigenkreatio- 
nen uneingeschrdnkt Gewinn zu be- 
ziehen. Die Frage, welches Program- 
mierwerkzeug fiJr die Umsetzung ei- 
gener Ideen ist, hdngt von der Lernbe- 
reitschaft und den jeweiligen Ansprij- 
chen ah. Wer hochkardtige Games im 
Stil eines Black Mirror oder Syberia 
anstrebt, ist mit WME besser bedient, 
weil hier hiihere Aufldsungen unter- 
stijtzt und (theoretisch) unendlich viele 
Objekte (Inventargegenstdnde/Cha- 
raktere) integriertwerden konnen. Bei 
AGS liegen der allgemeine Grenzwert 
der Aufldsung bei 800x600 und die 
maximale Objektanzahl bei 300. DafiJr 
sind auch MPS- und Midi-Files abspiel- 
bar, eine Option, die WME aus lizenz- 
rechtlichen GriJnden nicht verfijgbar 
ist. Letztendlich empfiehit es sich, bei- 
de Programme auszuprobieren, bevor 
man seine Wahl trifft. In diesem Arti- 
kel konzentrieren wir uns aber auf 
die Moglichkeiten der Wintermute 
Engine. 



Funktionen der WME 

Urn den Start in die Welt der Heim- 
entwicklungen zu erieichtern, statte- 
te man das Basis-Dowload-Paket von 
WME mit allerlei Goodies aus: Finer 
ausfijhrlichen Dokumentation, eini- 
gen anschouiichen Tutorials und ei- 
ner Skript-Sprachen-Referenz. Die 
Wintermute Engine ist durch ihren 
DirectX-Support vollkommen auf das 
Betriebssystem Windows ausgerichtet 
- auch Vista-, aber nicht Linux- oder 
Macintosh-kompatibel. 
Der Projektmanager fungiert sozu- 
sagen als HerzstiJck der Wintermute 
Engine, der den Uberblick iJber alle 
Ressourcen wie animierte Sprites, 
Fonts (Schriftarten) oder Szenen ge- 
wdhrleistet und diverse Modifikatio- 
nen des Projektes zuldsst, beispiels- 
weise mit welcher Geschwindigkeit 
Untertitel im Spiel ablaufen oder wel- 
che Bildschirmauflosung verwendet 
wird. FiJr Anderungen an den Res- 
sourcen selbst stehen spezielle Edito- 
ren zur Verfijgung, die ebenfalls im 
Kit enthalten sind. Mit SpriteEdit wer- 
den Animationen bearbeitet, im Sze- 
nen-Editor lassen sich Objekte be- 
quem per Maus positionieren, begeh- 
bare Areale definieren und Hotspots 
festlegen. Letztgenonnte morkieren 
wichtige Aktionspunkte. Komplexere 
Abldufe werden mit der eingebauten 
Skriptsprache umgesetzt, deren Be- 
herrschung erst das voile Potenzial 
erdffnet. WME arbeitet mit einer ob- 
jektorientierten Skriptsprache, die 
eine C-artige Syntax benutzt. Doku- 
mentationen, Demoprojekte und vor- 
gefertigte Templates verschaffen 
Neueinsteigern Starthilfe. Auch re- 
gelmdl3ige Updates via Internet prijft 
der Projektmanager auf Wunsch au- 
tomatisch. 

FiJr Rdumlichkeit sorgt das Parallax 
Scrolling, welches ebenfalls ein in- 
terner Bestandteil von WME ist. Hin- 
ter dem Begriff verbirgt sich die Me- 
thode, durch mehrere Ebenen im Bild 



Tiefe zu erzeugen. Auch der Einsotz 
dreidimensionaler Figuren in Echtzeit 
ist miiglich. Erweiterte Grafikeffekte 
wie zum Beispiel Alpha Blending — 
verschiedene Bilder werden zu einem 
Gesamtbild ijberlagert - oder Anti Ali- 
asing [Kanienqlanunq) verleihen dem 
Geschehen noch mehr Ausdruck. Auf 
diteren Rechnern ohne 3D-beschleu- 
nigte Hardware sind Spielereien die- 
ser Art abschaltbar. Folgende Grafik- 
formate sind kompatibel: BMP, JPG, 
PNG und TGA (die beiden letzteren 
mit Alphakanal-UnterstiJtzung). Hin- 
sichtlich der Aufldsung ist Wintermu- 
te ziemlich unlimitiert, weit iiber 
1024x768 hinaus. Die Einschrdn- 
kung ist, dass der Vollbildmodus nur 
mit Standardaufldsungen funktio- 
niert und dass bei hohen Aufldsun- 
gen die Performance nachldsst. 
Leider gibt es bei der Akustik aus Li- 
zenzgrijnden Abstriche, die sich in 
der fehlenden UnterstiJtzung von 
MP3-Files auswirken. Als brauchba- 
rer Ersatz gelten die Formate Ogg 
Vorbis (OGG) und WAV. Videos spielt 
WME im Ogg-Theora- und AVI-Format 
ah. Um den Speicher zu schonen, 
werden grdlJere Dateien von der Fest- 
platte/CD/DVD gestreamt. Wirklich 
lobenswert ist die Einfochheit, mit der 
man sein Spiel in andere Sprachen 
ijbersetzen kann, sowie die UnterstiJt- 
zung seheingeschrdnkter Spieler. 
HierfiJr iibernimmt ein Sprachsynthe- 
sizer das Vorlesen von Texthinwei- 
sen, fiJr die ursprunglich keine 
Sprachausgabe vorgesehen war. Hat 
man sein Projekt schlielJIich abge- 
schlossen, entscheidet man sich, ob 
alles in eine grolJe Exe-Datei gepackt 



oder in kleinere Pakete umgewan- 
delt werden soil. Kleinere Pakete ha- 
ben den Vorteil, doss man sie leichter 
updaten oder durch zusdtzliche Spiel- 
inholte erweitern kann. 
AbschlielJend Idsst sich sagen, dass 
sich die jahrelange Arbeit von Jan 
Nedoma, der lout eigenen Angaben 
seit seinem dreizehnten Lebensjahr 
programmiert, wirklich bezahit ge- 
macht hat. Die Software stellt eine 
gute Ergdnzung zum Adventure Game 
Studio dar und fiJr den einen oder 
anderen mag sie vielleicht auch den 
Eintritt in die Spielebranche bedeu- 
ten. 

WME steht unter www.dead-code.org 
zum kostenlosen Download bereiti 



Kommerzielle Alternativen 

1993 mochte der Hersteller Click- 
team mit Klik&Play erste Gehver- 
suche und liefert bis heute verbes- 
serte Versionen seines Prinzips 
nach, unter anderem The Games 
Factory und Multimedia Fusion. 
Den 3D-Bereich deckt bereits seit 
Jahren das 3D GameStudioder Fir- 
ma Conitec erfolgreich ab. 
Microsoft ruft die Xbox-360-Ge- 
meinschaft derzeit zum Entwickein 
eigener Games mit dem XNA Game 
Studio Express auf. Wer sein Spiel 
verdffentlichen will, muss dem XNA 
Creators Club beitreten und einen 
jdhrlichen Beitrag entrichten. Sogar 
an Schulen findet man inzwischen 
spezielle Versionen dieser Art von 
Progrommen, das allgemeine Inte- 
resse scheint noch zu wachsen. 
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Der „Projel(tmanager", das HerzstOck der Wintermute Engine. 



Wintermute Engine 
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Die besten lUintermute-KreiitiDnen 



Sunrise 



Sunrise beginnt vielversprechend: In An- 
lehnung an typische Hollywood-Filme wird 
uns mit flotter Schnitttechnik und fetzi- 
ger Rockmusik im Hintergrund ein sonni- 
ges und detailreich dargestelltes Manhat- 
tan vorgefuhrt- ein belebter Schauplatz 
mit miichtigen Architekturen und geschiif- 
tigen Burgern, die ihren clltdglichen Pflich- 
ten nachkommen. Diese Szene wechselt 
sich mit der Innendarstellung eines Ge- 
bdudes ab, in dem die Freunde Rydec 
(der vom Spieler gesteuerte Protagonist), 
Max (ein cooler Afroomerikaner) und 
Brian (ein zurijckgezogener Computer- 
und Technikfreok) an einem wissenschoft- 
lichen Experiment orbeiten, das ihnen im 
Idealfoll den Nobelpreiseinbringen kiinn- 
te. Ein gewagtes Vorhoben, das ohne 
staotliche UnterstUtzung mit selbstgebas- 
telter Apporatur auskommen muss. Es 
endet mit einem Knoll und der Blumen- 
topf, der eigentlich auf die ondere Plott- 
form im Room hdtte teleportiert werden 
sollen, hat sich keinen Millimeter von der 
Stelle geriihrt. DafUr ist es in der Stadt 
verdachtig ruhig geworden und obwohl 
die StroHen zu dieser Uhrzeit eigentlich 
von hellem Togeslicht durchflutet sein 
mijssten, umhiillt robenschwarze Finster- 
nis die Umgebung. Ein opokolyptischer 
Zustond, den dos Trio kurz nach dem 
Erwochen ous der Bewusstlosigkeit lang- 
som wohrzunehmen beginnt. Und donn 
ist da noch diese geheimnisvolle junge 
Frou, die verletzt im Hinterhof liegt... 
Dos prickelnde Gefijhl der Isolation und 
die Ungewissheit dorijber, was einen do 
drou^en erwartet, erschoffen eine pa- 
ckende Ausgongsposition, bei der man 
als Spieler nur ollzu gerne die Maus in die 
Hand nimmt, urn dem Mysterium auf die 
Schliche zu kommen. Leider triiben Lo- 
gikfehler den onsonsten soliden Gesamt- 
eindruck, genrebewdhrte Spielelemente 
warden einfoch umgekrempeh oder ganz 
weggelossen. So weigert sich Rydec, den 
gewdhlten Zielpunkt laufend onzusteuern, 
er geht stottdessen dorthin, was dem Spie- 
ler unnotig longe Wartezeiten beschert. 
Oder er wiederholt Informationen zu ei- 
nem Gegenstand nicht und Idsst bei ober- 
moligem Anklicken nur einen vielleicht 
onfongs noch lustigen Spruch los, der spd- 
ter schlichtweg drgerlich ist. Sonderbor 
wirkt ouch dos gelegentlich weltfremde 
Verholten der Choroktere. Unkonventi- 
onell: Ein Inventor sucht mon vergebens, 
Rydec nimmt immer nur den einen Ge- 
genstond auf, den er im Augenblick be- 
ndtigt. Ein freies System dieser Art soil 
ouch im long erwarteten Adventure- 
Kunstwerk A Vampyre Story eingesetzt 
werden, ollerdings in roffinierterer Form. 
So merkt sich die Spielfigur einfoch, wos 



es mit welchem Objekt auf sich hatte. Bei 
Sunrise wird das Prinzip hingegen od ab- 
surdum gefuhrt und man sollte eine gute 
Merkfdhigkeit mitbringen. Unldsbor ist 
dos Spiel aber nicht, im Notfall erhdit 
man Hinweise durch das eingeboute Hil- 
fesystem. Wem die longen Gesprdche zu 
aufreibend sind, der kann dos Spiel ouch 
mit gekijrzten Diologen storten. Diese 
vielen Kritikpunkte werden vom todello- 
sen Ubrigen Spielinholt jedoch miihelos 
aufgewogen. Zwor wirken einige der Ani- 
mationen etwos holprig, dofiir sind die 
Hintergrijnde wunderschdn in Szene ge- 
setzt. Auch akustisch gibt Sunrise einiges 
her. Fijr die deutsche Synchronisation 
konnten TML Studios prominente Spre- 
cher wie Andreas Frdhlich (Edward Nor- 
ton) oder Ulrike Stijrzbecher (Kate Wins- 
let) gewinnen. 

Gemessen on kommerziellen Produkten 
(was dos Spiel jo ist) bleibt Sunrise un- 
term Strich nicht mehr ols ein possobler 
Titel, der ober gewiss Fans finden wird. 
Als Wintermute-Projekt ist es notijrlich 
grondios und gibt einen Einblick in die 
Mdglichkeiten der Engine. Ein Probespiel 
wore ratsom: Sunrise ist eines der Spie- 
le, mit denen man warm werden muss. 



Bit Qi 


IkijR 




B 



Um die Ober 140 Sctiaupldtze in Sunrise miigliclist 
authentiscli zu gestalten, haben die Entwickler mehr 
als 1000 Fotos in Manhattan geschossen. 

5 Moyicol Hmulets 

Als King,s Quest I in den SOern erschien, 
Idutete es eine neue Aro ein: Es war der 
Sprung vom textbosierten bin zum grofi- 
schen Adventure und bot eine liebevoll 
gestoltete Spielwelt mit ersten Animotio- 
nen und einer otemberoubenden Atmos- 
phdre. Weniger sensotionell, ober dofiir 
dhnlich stimmungsvoll, gestaltet sich dos 
tschechische WME-Spiel 5 Magical Amu- 
lets, dos die Geschichte des Mddchens 
Linda erzdhit, dos ols Baby von der wei- 
sen und gutherzigen Zauberin Twelga in 
einem mdrchenhoften Wold gefunden und 
aufgezogen wird. Als Linda schliefilich zur 
jungen Frou heranwdchst, entscheidet 
Twelga, sie auf eine der besten Schulen 
in der Reichshouptstodt Tyr zu schicken, 
wo sie einiges iiber die Kijnste, die Wis- 
senschoften und die Geschichte des Kd- 
nigreiches Nyron lernt. Noch ihrer 



Ruckkehr erfdhrt sie von ihrer Ziehmut- 
ter, dass ein bdser Zauberer nomens 
Zorkyran gewillt ist, die Weltherrschoft 
an sich zu reil^en, indem er die fiinf Frag- 
mente des Steins der Mocht vereinet, die 
in Form magischer, den Elementen zu- 
geordneter Amulette in unterschiedlichen 
Teilen des Reiches von Hijtern bewacht 
werden. Auch Twelga ist im Besitz eines 
solchen Artefoktes. Noch der Ubergobe 
des Amulettes on ihre Adoptivtochter ver- 
schwindet Twelga unvermittelt. Nun muss 
sich Linda ouf eine gefdhrliche Reise an 
die Grenze von Zarkyrons Gebiet bege- 
ben, um Twelgos magisch begobten Sohn 
Tveiron zu finden, der dos bevorstehen- 
de Schicksal obwenden soil. Von bier an 
lenkt der Spieler Lindas Geschicke und 
begibt sich in ein mdrchenhoftes Reich. 
5 Magical Amulets ist eines der ersten 
WME-Spiele. Man darf sich vom ama- 
teurhoften Grofikstil nicht abschrecken 
lossen, schliefilich entstammt dos Spiel 
der Feder von — ollerdings possionier- 
ten - Hobbyprogrommierern. Hinter 
der unscheinboren Fossode verbirgt sich 
aber ein groHartiges Spiel, dos den Geist 
der guten alten Sierra-Adventures 
wieder oufleben Idsst. Die intelligenten 
Gegenstonds- und Dialogrdtsel erweisen 
sich monchmol zwar ols ziemliche Kopf- 
nijsse, sind ober nie wirklich unfair. Re- 
gelmdDiges Speichern ist dennoch rat- 
som, weil es Stellen gibt, an denen man 
sterben kann. Einen GroDteil der Foszi- 
notion des Spieles, das inzwischen ouch 
ins Deutsche iibersetzt wurde, mocht 
obseits der Rdtsel vor allem die Erzdhl- 
kunst ous. Linda reogiert clever und 
kommentiert unsinnige Befehlseingoben 
nicht mit einem Repertoire vorgefertig- 
ter Standordsdtze. Auf morolisch frog- 
wijrdige Anweisungen wie „Benutze Mes- 
ser mit Frosch" wird sie etwo erkldren, 
weshalb sie diese Handlung oblehnt. 5 
Magical Amulets ist ein mit Liebe erschof- 
fenes Spiel, dos vor ollem Fans der frij- 
hen Kings-Quest-Reihe ons Herz gelegt 
sei. Ubrigens orbeitet Jon Nedoma, der 
ErfinderderWintermute Engine, bereits 
on der Fortsetzung mit. 




Linda stehtvor einer Hdhle, in der ein Zwerg haust. 
Nur wenn sie sich von einer Fee den Stab leiht und 
sich selbst damit schrumpfen Idsst, kann sie den 
Wohnort des gierigen Kerls betreten. 



vorgestellt von Andre flammer 

The Ulliite Cliomber 

Ein Mddchen erwocht in einem dunklen 
Room. Ihr Geddchtnis vollkommen ous- 
geldscht, entsteigt sie einem offenen 
Sarg. Doch sie zeigt keine Angst. Sie be- 
tdtigt einen Scholter, verbindet dazu 
mehrere lose Drdhte und dffnet 
schlieRlich die Abdeckungen einer Glos- 
front. Nun weil3 sie, doss sie sich im Welt- 
all befindet, vermutlich ouf einer Roum- 
station oder einem gro6en Schiff. Sie er- 
kundet die ongrenzenden Rdume und ent- 
deckt Blutspuren. Von Leben keine Spur. 
Was possiert bier? Eine Froge, die man 
sich im Science-Fiction-/Horror-Advent- 
ure The White Chamber noch hdufig stel- 
len wird. Wdhrend die Anfangsszene noch 
nicht wirklich gruselig ist, bout sich Im 
spdteren Verlauf totsdchlich eine recht 
unheimliche Atmosphdre ouf, sorgsam 
geplont in Ton und Wirkung. Dobei wird 
das Bild einer rdtselhoften, schemenhaft 
gezeichneten, aber deutlich prdsenten 
Bedrohung zunehmend verstdrkt — 
durch dos Auftouchen undefinierborer 
Wesen und/oder durch den Einsatz von 
widerlichen, ebenso obsonderlichen Ge- 
rduschen. Es sind dhnlich bizarre Aus- 
drucksmittel, die ouch im Videospielklas- 
siker Silent Hill Beklemmung ausldsen. 
Obwohl der Grofik ein comicortiger, 
ollerdings sehr dijsterer Animestil 
zugrunde liegt, tut dies der Sponnung 
keinen Abbruch. Stellenweise werden ouch 
Gore-Effekte eingesetzt. Diese Kombina- 
tion erinnert entfernt an dos seltene Trash- 
Adventure Snatcbers. Doch so gut wie 
die bisher genannten Spiele ist The White 
Chamber keineswegs, desholb sollte man 
die Erwartungen nicht zu hoch schrou- 
ben. Aber es ist fein gemocht, kostenlos 
und mit einer kurzen Spielzeit von nur 
knopp zwei Stunden sowie fiJr Gelegen- 
heitsspieler gut geeignet. Und die Stim- 
me der Houptdorstellerin ist ziemlich sUDl 

Uleitere UIME-Spiele 

In Die Kunst des Mordens: Ceheimakte 
FBI eriebt eine junge FBI-Agentin, wie 
ihr Partner ouf grausome Weise umge- 
brocht wird. Die Suche noch dem Mdrder 
wird zur Aufgobe des Spielers in diesem 
kommerziellen Adventure. Dead City k\ 
ein englischsprochiges, mokobres Free- 
ware-Spiel, das durchaus einen Blick wert 
ist. Humorvoll gibt sich Project Joe, von 
dem zumindest eine spielbare Demo exis- 
tiert. In Ghost in the Sheet stirbt der 
Held und wird ols Geist noch einmol auf 
die Erde zurijckgeschickt, um eine Fab- 
rik zu inspizieren. Weitere Spiele und 
Projekte findet man unter http://dead- 
code. org/home/index.php/games/. 
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Fan— Adventures (1> 



Zwischen 1 987 bis 2000 entwickelte die Softwareschmiede LucasArts — anfangs unter dem Na- 
men Lucasfilm Games — eine Reihe aul^ergewohnlicher Adventures, von denen heute noch viele 
Fans schwdrmen, darunter Monkey Island, Maniac Mansion und Indiana Jones and the Fate of 
Atlantis. Durch den Niedergang des Genres sah man keinen Markt fijr Fortsetzungen und Iiel3 
prominente Marken einfach brach liegen. Der sehnliche Wunsch nach wijrdigen Nachfolgern 
blieb lange ungehort, bis einige Fans beschlossen, die Sache selbst in die Hand zu nehmen... 



- von Andre Hammer - 

Indiana Jones and the Fate of 
Atlantis (das Original): In der 
Computerspielumsetzung des gieichna- 
migen Films Indiana Jones und der 
letzte Kreuzzug (1989) machte der 
berijhmte Archdologe bereits eine gute 
Figur, doch der Nachfolger „lndy 4" 
(1992) stellte alles bisher Dagewese- 
ne noch einmol in den Schotten und 
setzte die Messlotte des sogenonnten 
Graphic Adventures so hoch, doss es 
in vielerlei Hinsicht selbst von gegen- 
wdrtigen Vertretern des Genres uner- 
reicht blieb. Die seinerzeit von den 
Drehbuchautoren Hal Barwood und 
Noah Falstein geschriebene Story um 
die Entdeckung von Atlantis wurde 
meisterhaft in Szene gesetzt und schuf 
eine dichte Atmosphdre, ohne dabei das 
Flair der Filme zu vernachldssigen. So 
bekom Dr. Jones mit der Figur der So- 
phia Hapgoode'men widerspenstigen, 
weiblichen Part vorgesetzt, mit ihr liefi 
sich das Abenteuer ab einem gewissen 
Zeitpunkt gemeinsam bestreiten. Er 
durfte aber alternativ auch alleine 
gegen die kompromisslos harten Ge- 
genspieler — diesmal wieder Nazis — 
antreten und neben einer gewaltfrei- 
en Vorgehensweise mit Grips auch sei- 
ne Fduste spielen lassen. Uberdies bot 
das Spiel optionale Liisungswege und 
unterschiedliche Enden, die von den 
Entscheidungen des Spielers ausgelost 
wurden. Der Indy-Quotient addierte 
mehr Punkte fiJr besonders originelle 
Methoden, ein Rdtsel zu losen, was 
Idngerfristig motivierte. 
Vor allem aber waren es liebevoll ge- 
machte Kleinigkeiten, die das Spiel- 
vergnijgen perfektionierten: Zum Bei- 
spiel das Geschehen, wenn man in ei- 
nen finsteren Roum trat, der zundchst 
schwarz dargestellt wurde und etwas 
sptiter Umrisse formte, um zu sugge- 




rieren, doss Indys Augen sich an die 
Dunkelheit gewiihnt batten. 
Wer heute von Indiana Jones and the 
Fate of Atlantis spricht, tut dies nicht 
selten mit einem Funkein in den Au- 
gen. Angesichts der Tatsache, dass es 
nie eine echte Fortsetzung oder die 
von Fans gewijnschte Filmumsetzung 
des Spiels gab, kommt aber auch Weh- 
mut auf. Interessant ist, dass das Team 
rund um Hal Barwood unmittelbar nach 
Fate of Atlantis zwar an einem Nach- 
folger gearbeitet hotte, dieser aber 
aufgrund der BefiJrchtung, sich recht- 
liche Probleme im Hauptobsatzmarkt 
Deutschland einzuhandein, nach 15 
Monaten Entwicklungszeit eingestellt 
wurde. Es gob 1995 sogar eine Prti- 
sentation auf der Spielemesse EQS, 
doch die heikle Themotik um ijberle- 
bende Nazis, die ihren Fijhrer mit ei- 
nem mdchtigen Artefakt wiederbele- 
ben wollen, erschien LucasArts dann 
doch zu riskant, um eine Verdffentli- 
chung fiJr Indiana Jones and the Iron 
Phoenix abiusegnen. Auch der ndchste 
Versuch, Indiana Jones and the Spear 




of Destiny, scheiterte, diesmal wegen 
Unstimmigkeiten und der ongeblich 
schlechten Koordinotion in der Zusam- 
menarbeit mit externen Firmen. Inholt- 
lich hdtte sich alles um die Suche nach 
der heiligen Lanze gedreht, mit der 
Jesus Christus am Kreuz verletzt wur- 
de. Letztendlich hielj der ndchste Teil 
Indiana Jones und der Turm von Ba- 
bel, das als 3D-Action-Adventure im Stil 



von Tomb Raider zwar gute Kritiken 
einfuhr, aber als FoA-Nachfolger nicht 
wirklich anerkannt wurde. 
Von keinem Geringeren als Hal Bar- 
wood stammte die Idee zu Indiana Jones 
and his Desktop Adventures, in dem 
der Grabrduber aus der Droufsicht 
durch zufallsgenerierte Levels gesteu- 
ert wurde, was als ein Spiel fiJr 
zwischendurch passte, aber natijriich 
nichts von einem genialen Adventure 
hatte. Nicht story- und rdtsellastig, son- 
dern actionbetont und dreidimensional 
setzte sich schlielilich die Serie fort. 
Der neueste Ableger Lego Indiana 
Jones: Die legenddren Abenteuer geht 
aus einem Deal zwischen Lego und 
Lucas Arts hervor und entfiihrt Dr. 
Jones in eine auf niedlich getrimmte, 
mit virtuellen Bausteinen nachgebau- 
te Kulisse der Filmreihe, die in einem 
spafiigen Kooperativ-Modus nachge- 
spielt werden konn. 
Im ndchsten Jahr sollen wir dann 
wieder mit einem Action-Spiel begliickt 
werden, das auf das DMM-System von 
Pixelux zugreift, welches fiJr physi- 
kalisch dufierst realistische Effekte 
sorgt und ouch im neuesten StarWars- 
Game The Force Unleashed emqeseW 
wird, das laut Angoben von George 
Lucas ijbrigens die offizielle Fortset- 
zung der Filme sein wird. 
Alles in allem also eine satte Auswahl 
an Spielen zur Marke Indiana Jones, 
aber der Wunsch nach einem neuen 
Adventure wurde nicht erfijilt. Kom- 
men wir also zu den Spielen, die als 
die ideellen Nachfolger schon seit Jah- 
ren von den Fans selbst in mijhsamer 
Arbeit zur Fertigstellung vorangetrie- 
ben werden. 

Indiana Jones and the Foun- 
tain of Youth (Fan-Projekt): Die 

Entstehungsgeschichte von Indiana 
Jones and the Fountain of Youth be- 
gann im Jahr 2000, als Jockel Anders- 
son ein erstes Konzept fiJr ein neues 
FoA-Spiel niederschrieb und via Inter- 
net nach fdhigen KiJnstlern und Pro- 
grammierern suchte. Uberraschend 
schnell fond ein Team unter dem Na- 
men UA-Studios („Ultimatives Aben- 
teuer") zusammen. Der erste Aniauf 




gestaltete sich eher als schwierig, doch 
bald stielien einige Talente zum Team, 
2006 wurde eine erste Demo verdf- 
fentlicht, die von einigen Magazinen 
begeistert aufgenommen wurde. Das 
Spiel wird voraussichtlich 2008 oder 
2009 erscheinen. Die Demoversion 
zeigt zehn Umgebungen des fertigen 
Produktes und besitzt einen dhnlichen 
Charme wie der Lucas-Arts-Klassiker 
selbst. Einen eigenen Eindruck kann 
man sich unter www.barnettcollege. 
com/demo.htm verschaffen. 

Indiana Jones and the Fate of 
Atlantis 2 (Fan-Projekt): Die 
Handlung dieser inoffiziellen Fortset- 
zung setzt fijnf Jahre nach der des 
Originals ein. Im Herbst 1 944, als sich 
der Zweite Weltkrieg langsam dem 
Ende zuneigt, ergreifen die Nazis ver- 
zweifelt jeden sich bietenden Stroh- 
halm, um das Unvermeidliche zu ver- 
hindern. Die sogenhafte Stadt Atlan- 
tis, von der sowohl Indy als auch seine 
Feinde glauben, dass sie 1 939 zerstdrt 
wurde, wartet immer noch auf Entde- 
ckung, nachdem sie jahrtausendelan- 
ge vdllige Isolation ijberstand. Ihre 
uralten Krdfte, die dort die Aonen ijber- 
dauerten, kiinnen die ganze Mensch- 
heit vernichten, sollten sie jemals frei- 
gesetzt werden. Als sie ihren Irrtum 
Atlantis betreffend erkennen, beeilen 
sich die Nazis, das WeltkriegsgliJck 
doch noch zu ihren Gunsten zu wen- 
den, indem sie die Mdchte der VeHore- 
nen Stadt entfesseln... 
So viel zur Story des Spieles, das sich 
noch in einem sehr friihen Entwick- 
lungsstadium befindet. Ein Release ist 
noch nicht absehbar, aber das bereits 
gezeigte Bildmaterial sieht zumindest 
recht interessant aus. Bleibt nur zu 
hoffen, dass die Entwickler Amberfish 
Arts ihrem Ziel treu bleiben und bis 
zum Ende durchhalten. 
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Das Commodore 64 Orchestra ausa Chicago - nicht zu verwechsein mit jenem klassischen 
Orchester, das wir in der letzten Ausgabe vorgestellt haben - wurde Nico Demonte (MOS 
651 0) und Candy Roxx (Gesang) gegrUndet. Der SID-Sound der Band wird oft mit charakte- 
ristischen VC20 und Amiga-Kldngen abgerundet. Wichtige Einfliisse der Band sind Mode und 
Lebensstil der 80er Jahre. 




Lotek64: Wie viele Mitglieder hat 
eure Gruppe? Wer gibt den Ton an? 
Wie heilien sie und wie alt sind sie 
heute? 

Wir haben drei Mitglieder In der Grup- 
pe. Nico Demonte ist 27 (und der 
Chef). Candy Roxx, die Ist 21, und 
Zhora, die ist 19. 

Lotek64: Welchen Computer hast 
du zuerst gehabt und wie ging es 
dann mit Computern weiter, spieltder 
C64 eine groBe Rolle? 

Mein erster Computer war ein Com- 
modore 64 und ein VC20 mit Floppy 
und Bandlaufwerk. Nico hat das Gen- 
re Chip Wave erfunden, indem er New 
Wave, Chicago House, Italo Disco und 
den 8Bit-Sound des C64 mitelnander 
verschmolz. Er hotte schon immer ein 
Foible fijr Chicago-House-Musik und 
liel} das jeden durch seine Sammlung 
von Trax-Records-Chicago-Sachen wis- 
sen. Frijhe Bander geschrleben in 
Assembler warden mit den 64 Kilo- 
byte RAM des SID und Sounds des 
VC20 verbunden. Ich war der schrdge 
Junge aus der Nachbarschaft, der 
Aufienseiter, der Typ, der einen Com- 
modore hotte anstatt einen Atari ST 
wie die anderen olle. Ich denke heu- 
te, denen gefiel das. Ich war aber 
schon immer begeistert fiJr den Com- 
modore 64. Der SID-Sound und die 
Grofik waren dermolJen fantastisch, 
dass Ich sofort anting, Sound und 
Grofik zu programmieren. Vielleicht 
kriegte ich ja sowas hin wie die Kom- 
posltionen aus den Fllmen Blade Run- 
ner und Iron. 

Lotek64: Wann hast du denn ge- 
nua mit der C64-Musik angefangen? 

Gleich 1982 als der C64 rouskam. 
Dos Programmieren in BASIC und bald 
in Assembler war wichtig belm Entwi- 
ckeln des Sounds, den man heute als 
„Electro" klassifizlert und als die ers- 
ten Spuren von Italo Disco, wie z.B. 
Giogio Moroder, Kraftwerk und Hu- 
man League. „Die Mensch-Maschine" 
(1978) war Kraftwerks MelsterstUck 
und Jean Michel Jorres Oxygen-EPs 
bildeten die Inspiration fiJr diesen 




Klossiker. Kraftwerks „Showroom 
Dummies" gaben auch die kreative 
Richtung vor fiJr Nicos Singles „Man- 
nequins in Alleys". Die Bond war be- 
kannt fiJr ihre (jffentlichkeitsscheu, 
liefi sich nicht Interviewen, verschloss 
ihr Studio gegenijber Journalisten 
und der Plattenindustrie und arbelte- 
te derweil am Parallel-Super-Compu- 
ter-Projekt. 

Lotek64: Mit welchem Programm 
arbeitest du? Ist es kommerziell oder 
hast du es selbst geschrieben? Bevor- 
zugst du „the real thing" oder arbei- 
test du mit einem Emulator? 

Dos Commodore 64 Orchestra besitzt 
sechs Commodore-64-Computer, die 
oktiv fiJr die Produktion von Alben 
und Remixes eingesetzt werden. Un- 
ser Programm Ist selbstgeschrieben, 
ein SVBOOO-Prototyp, ein Tracker, der 
mit Midi- und Sampllng-Fdhigkeiten 
ausgestattet ist, mit einer Somplin- 
grote von ocht Bit. Das Commodore 
64 Orchestra hot mit Ingenieuren und 
Hardware- und Softwore-Progrommie- 
ren zusommengearbeltet, um sowohl 
neue Technologien als ouch bereits 
angestoubte Computer wie den Com- 
modore 64, 1 28 und den Amiga, den 
SuperPET, Plus/4, Sound mit dem 
6510-Prozessor, GEOS, C65, den SXE- 
MIDI-Music-Composer-Synthesizer, C- 
One, SX-100, den Executive 64 mit 
1 70-KB-Floppy, den Commodore 264, 
CI 6/1 16, Commodore 364 und den 
Commodore 232 zu testen. Wir arbel- 



ten auch mit Programmierern zusam- 
men, die einen MOS-Technology- 
651 0-Cross-Assembler entwickelt ha- 
ben, den wir fiJr unser ndchstes Al- 
bum Commodore einsetzen. 

Lofek64: Welche Releases habt ihr 
schon herausgebracht und woran ar- 
beitet ihr momentan? 

Die Band hat Im Oktober 2006 auf 
der MP3-Deafh The Model herausge- 
bracht. Die letzten Scheiben davor 
hIeRen Computer Love aus dem Jahr 
2004, Computers and Humans 
(2000), Robots (1995), Superman 
(1988) und das klossische Kult-Re- 
lease aus dem Jahre 1 982, Commodo- 
re 64. 

Das Commodore 64 Orchestra ist un- 
mlttelbar Involviert ins Programmie- 
ren von Sprites und Videogroflk fiJr 
Vldeo-lnstailotionen in Golerien, Mu- 
seen und bel Modeausstellungen. Wir 
arbelten zusammen mit XXNoughty 
Wood, 11:01, 000000000001, Euro 
Lipstick und Mr. Dodo und erstellen 
fiJr sie fantastlsche Videoshows, die 
im 8Bit-Genre ongesiedelt sind und 
nun auf High-Definition-Fernsehen- 
Ebene realisiert werden. Video-Abmi- 
schung war ein wichtlger Bestandtell 
bei der Geburt der Commodore-64- 
Asthetik: Wir mischen viele unserer 
8Bit-Seh-Werke mit dem EJ Midi Turn- 
table und mit ScratchTV. Es ist otem- 
beraubend, derolten Commodore-64- 
Technologie, dem Amiga 500 und dem 
EJ-System Leben einzuhauchen. Man 
kann einige dieser Werke demndchst 
bel Ereignlssen wie dem Dance Quest, 
dem XIT System und ijberall in den 
Vereinigten Staaten Im Fernsehen 
bewundern. 

Lofek64: Gibt es dort, wo ihr lebt, 
eine C64-Szene? Habt ihr Kontakt zu 
Codern, Magazinen und anderen Mu- 
si kern? 

Ja, das Commodore 64 Orchestra hat 
mit anderen Codern zusammengear- 
beitet, z.B. mit Starpouse von 
MP3Death, hat ihr einzigartiges 8Bit- 
Elektro ijber die Radiowellen 92,9 und 
93,1 verbreitet und hat Mixes auf 



Death Disco Radio gefeoturet. Wir 
kijndigen bier schon mal an, dass wir 
ein exklusives Album iJber ein Moga- 
zin im 5,25"-Format herausbrlngen 
werden. 

Lotek64: Wie setzt ihr Percussion- 
Instrumente ein? 

Dos Orchestra verwendet Percussion 
als ein Mittel, Rhythmus und mecha- 
nische Struktur In der Musik zu artl- 
kulieren, dhnlich wie Kraftwerk, aber 
voranschreltend in die Industrielle 
Musik der Zukunft. Dos Commodore 
64 Orchestra ist fest eingebunden in 
den Elektro-Synth-Pop der 80er Jah- 
re (keine Wave-Musik) und plant, Im 
kommenden Album Commodore mehr 
Percussion einzusetzen. Das neue 
Assemblerprogromm fiJr das Commo- 
dore-64-Orchestra-Studio eriaubt eine 
hohe Flexibilltat perkussiver Rhyth- 
men, behdit dabel aber strengstens 
sein Wesen als SID-Produktion bei. 
Wie Immer verweist Gruppen-Chef 
Nico auf den Einfluss von Jean Mi- 
chel Jarre, New Order, Depeche Mode, 
Brian Eno, David Bowie und Devo als 
seine inspirotionen. 

Lotek64: Wirdes Konzerte von euch 
in Deutschland oder Osterreich ge- 
ben? 

Dos Orchestra splelt in den Vereinig- 
ten Staaten, plant aber eine Europa- 
tour im Jahr 2009 durch Itallen und 
die Schweiz. Osterreich und Deutsch- 
land sind dabei nicht ausgeschlossen. 

Das Interview fiilirte Daniel Meyer. 



>>Infos 

Web: 
www.commodore64orchestra.com 

Buchung: Uber Anna Astley via 
annaastley@gmail. com 



C64 Orchestra 
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\Mm #11 nmm 

Lotek64 ist ein Magazin mit eigenem Charakter, ein widerspenstiges Biest mit 
unbezdhmbarem Eigenwillen, das Artikel, aber auch seinen eigenen Erschei- 
nungstdie man gerne liest. Diese in einer Vorschau zu nennen ist angesichts 
der Eigenwilligkeit des Heftes fast schon unmoglich. Vorsichtig schreiben wir 
ein paar Artikel auf, die von diversen Autoren fiir eine der ndchsten Ausgaben 
angekUndigt warden: 

• FuBballspiele fur die Zeh bis zur ndchsten Welfmeisterschaft 

• Gruselspiele fur Halloween: Horror interaktiv 

• Playstation-Klassiker auf der Sony PSP spielen 

• Interviews, Musik, Bucher — und C64! 

Anderungen sind sicher, Texte sind willkommen! -> lotek64@aon.at 

Lofek64 #27 erscheinf in September 2008. 



COMMODORE 64 GAME CHARTS 

I. MAJSriAC MAISrSION Luoasfilm 1987/3/ 
S. THE LAST NINJA 2 System 3 1988 /4/ 

3. ZAK McKRACKEN Lucasfllm 1988/8/ 

4. PIRATES! Mloroprose 1987/2/ 

5. ARCHON Electronic Arts 1983 /5/ 

6. ULTIMA IV Origin 1986 /7/ 

7. IK+ System 3 1987 /6/ 

8. WASTELAJSTD Eleotronio Arts 1988 /I/ 

9. BUBBLE BOBBLE Firebird 1987/12/ 

10. PROJECT FIRESTART Eleotronio Arts 1989/15/ 

II. ELITE Firebird 1985/11/ 

12. THE LAST NINJA System 3 1987/13/ 

13. BRUCE LEE Datasoft 1984/16/ 

14. SUMMER GAMES II Epyx 1985 /14/ 

15. TURRICAJST II Rainbow Arts 1991 /1 0/ 

AMIGA GAME CHARTS 

1. MONKEY ISLAJSTD Luoasfilm Games 1991 /-/ 

2. MONKEY ISLAJSTD 2 LucasArts 1992 /-/ 

3. LEMMINGS DMA Design 1991 /-/ 

4. PINBALL FANTASIES aga Digital illusions 1993 /-/ 

5. CAJSTNON FODDER Sensible Software 1993 /-/ 

6. DIE SIEDLER Blue Byte 1991 /-/ 

7. SPEEDBALL 2 beutal deluxe Mirrorsoft 1990/-/ 

8. PINBALL FAJSTTASIES Digital illusions 1992 /-/ 

9. TURRICAJST II Factor 5 1991 /-/ 

10. PINBALL DREAJVrS Digital Illusions 1992 /-/ 

11. ANOTHER WORLD Delphine Software 1991 /-/ 

12. CANNON FODDER CD32 Sensible Softw. 1994 /-/ 

13. SLAJVTTILT AGA Liquid Dezign 1996 /-/ 

14. FLASHBACK Delphine Software 1993 /-/ 

15. SIMON THE SORCERER aga Adventure Soft 1993 /-/ 

Quelle: www.lemon64.com/www.lenionamiga.com, 8. Juni2008. 
/X/gibt die Platzierung in der letzten Ausgabe von Lotek64 an. 



Lord Lotek Top 1 5 des Johres 1 968 

01 . Velvet Underground - White Light-White Heat 

02. The Beatles - Cry, Baby, Cry 

03. Deep Purple — Hush 

04 . David Bowie — In the Heat of the Morning 

05. Neil Young — I've Been Waiting For You 

06. Silver Apples — Gipsy Woman 

07. Van Morrison — Sweet Thing 

08. Leonard Cohen — The Stranger Song 

09. Jimi Hendrix — All Along the Watchtower 

10. Ultimate Spinach — Ego Trip 

11. Pretty Things -Death 

12. The Zombies — Time of the Season 

13. Dr. John — Jump Sturdy 

1 4. Kinks — The Village Green Presevation Society 

1 5. Pink Floyd — Corporal Clegg 




Lo-tekG4- 
RaunkonnandD 

Wer seine Sammlung ergdnzen oder uns einfach fiir das Aufrdumen 
unseres Archivs bezahlen mbchte, kann jetzt alte Lotek64-Hefte nachbe- 
stellen. Alle Einnahmen werden fUr Druck- und Portokosten verwendet. 

Folgende Hefte konnen gegen Portokosten + 50 Cent pro Heft 
bestellt werden: 11 , 1 4, 1 7-SW (Umschlagseiten schwarzweifi). 

Gegen Portokosten + mindestens 1 Euro Spendepro Exemp- 
lar: 4, 5, 7, 9, 1 0, 1 2, 1 3, 1 5, 1 7-F (Farbumschlag), 20, 23. 

Gegen Portokosten + mindestens 2 Euro Spende pro Exemplar 
(sehr wenige Restexemplare verfUgbar): 1 , 3, 6, 8, 1 6, 1 9, 24, Lotek64 
Extended (PSP). 

Vergriffen sind die Hefte 2, 1 3, 1 8, 21/22. 

Bestellungen an lotek64GaDn . at 
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